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1 Introducció
El projecte consisteix en la implementació d’un sistema per a la creació i edició de
mapes de punts d’interès. Per cada punt, l’usuari podrà emmagatzemar diferents da-
des (títol, descripció, imatge, geolocalització, etc.) i aquestos podran ser visualitzats
de manera gràfica sobre un mapa en un dispositiu mòbil i una web, així com també
es dotarà d’algún mecanisme que permeti la compartició d’aquest contingut.
El sistema estarà format per una aplicació mòbil Android , que permetrà a l’usuari
una interacció ràpida i senzilla amb el sistema, una aplicació web i un servidor, el
qual s’encarregarà d’emmagatzemar i tractar les dades de manera centralitzada i serà
també l’encarregat de repartir-les a les altres dues aplicacions.
A més a més d’aquest sistema software, per a dur-lo a terme es farà ús de diferents
tècniques, coneixements i metodologies que donaran molta completesa al projecte.
Molts d’aquest coneixements s’adquiriran durant la realització del mateix, fet que
aporta un component d’aprenentatge. Cal destacar també que la diversitat d’àmbits
del projecte permeten una millor demostració dels coneixements adquirits durant la
carrera.
El punt d’innovació de la idea, i l’execució de totes les etapes de creació del sistema
partint de zero, fa que aquest projecte simuli la fase inicial d’emprendre una startup.
Aquest fet aporta realisme al mateix, i la motivació necessària per a realitzar un
producte de qualitat.
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2 Anàlisis
2.1 Motivació
La idea del projecte sorgeix en detectar la necessitat poc coberta que tenen molts
usuaris a l’hora d’emmagatzemar llocs o indrets que troben interessants. Els objectius
de voler-los guardar són molt variats, com ara el de poder recordar el lloc més tard,
o bé per tenir-hi sempre accés ràpid, o per tenir un mapa amb els seus llocs preferits,
crear un diari d’una ruta de vacances, etc.
Tot i que existeixen aplicacions que permeten això, no n’hi ha cap assentada i estesa
en el mercat i molts usuaris segueixen usant mètodes més rudimentaris com són
guardar un screenshot de Google Maps amb un marcador, enviar-se per mail l’adreça
de l’indret, fer una foto del lloc, etc.
2.2 Requisits
Funcionals
L’aplicació, que té com a objectiu solucionar el problema anteriorment descrit, cons-
tarà de les següents funcionalitats:
• Creació i edició de punts d’interès. Cada punt estarà format per la següent
informació: Una geolocalizació, la qual obtindrem del mòbil si ens trobem
físicament en el punt, o podrem editar amb un marcador sobre un mapa; una
imatge, que es podrà capturar al moment amb la càmera o obtenir d’una ja
emmagatzemada anterioment al dispositiu mòbil; un títol, text curt amb el
qual s’anomenarà l’indret; una descripció, text llarg que constarà d’informació
més detallada del punt i una data de creació. Cada punt anirà associat a un
mapa.
• Creació i edició de mapes. Els mapes, que estan formats per un conjunt de
punts d’interès, tindran també un títol, una descripció, una imatge i un link.
Tots aquests atributs seran editables, juntament amb els punts d’interès que
pertanyen al mapa.
• Visualització dels mapes i els seus punts d’interès. L’aplicació permetrà
obrir un conjunt de punts d’interès (mapa) i visualitzar icones geolocalitzades
d’aquests punts damunt un mapa dins el dispositiu mòbil. Clicant a les icones
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podrem visualitzar la informació completa de cada punt. També en permetrà
la visualització en mode llista (per quan no es tingui accés al servei de mapes).
En la part web també es mostraran els mapes en mode entrada de blog, com
si fos un article o bé un diari personal.
• Sistema de gestió d’usuaris. Amb l’objectiu de guardar les dades en el
servidor per tal de poder recuperar-les independentment del dispositiu des del
qual s’accedeixi, el sistema estarà dotat de registre d’usuaris.
• Publicació i compartició de mapes. A priori tots els mapes d’un usuari
seran privats i només ell tindrà accés a aquestos. Tanmateix, el sistema ha de
permetre a l’usuari fer-los públics i que els pugui compartir amb altres usuaris.
No funcionals
• Usabilitat i senzillesa: Per a garantir una bona acceptació per part de l’u-
suari, el principal objectiu no funcional del sistema és que la creació, edició
i visualització de mapes sigui el més fàcil possible. Per a aconseguir això es
posarà molt èmfasi en la part de disseny de l’aplicació mòbil.
• Rapidesa: La major part del temps en la qual l’usuari usi l’aplicació serà
en consulta de la informació ja emmagatzemada. Això, sumat al fet de que
a priori aquest ús es farà en situacions com poden ser estar al carrer o tenir
pressa, fan que el temps des de que s’obre l’aplicació fins que s’accedeix a la
informació desitjada sigui molt important. Per a reduïr al mínim aquest temps
es tindrà en compte això a la part de disseny i també s’usaran tècniques per a
tal fi en la part d’implementació (caching de dades al dispositiu, etc.)
• Robustesa: El sistema soportarà tots els tipus de fallada, mostrant, en cas
necessari, l’error a l’usuari i fent que aquest pugui seguir usant el sistema tot i
l’error.
• Documentació: Per tal de facilitar la compresió a nivell tècnic del sistema
implementat, es generarà una documentació adequada que ajudi a la manteni-
bilitat del codi. Aquesta constarà d’una descripció general dels diferents com-
ponents de l’aplicació, així com també el detall de les funcionalitats, llibreries
de tercers i mòduls que la conformen.
• Llicència: El codi es distribuirà sota una llicència propietària. Tot i això, no
es descarten altres fórmules en un futur on s’alliberi el codi.
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• Tutorials: S’inclourà un tutorial online que permeti a l’usuari adquirir unes
nocions bàsiques del funcionament del sistema abans de fer-ne ús.
• Registre no obligatori: Com es veurà més endavant, moltes aplicacions
obliguen a l’usuari a registrar-se per a fer ús del servei, posant així una barrera
d’entrada. En l’aplicació mòbil és permetrà l’ús del sistema sense haver-se
registrat. Les dades generades es podran enllaçar a una compta si l’usuari
decideix donar-se d’alta al sistema.
• Mode oﬄine: L’escenari de creació d’un mapa amb l’aplicació mòbil sovint
es presenta en llocs físics on el dispositiu no té accés a internet. És per això
que es garanteix la possibilitat d’ús de l’aplicació en model oﬄine, i les dades
generades podran ser sincronitzades amb el servidor a posteriori.
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2.3 Competidors
En aquest apartat s’elaborarà una llista de tots els serveis, aplicacions o empreses que
tinguin el mateix objectiu(o similar) que aquest projecte, i que per tant potencialment
siguin competència. Per a cada un, es descriurà breument i s’analitzaran els punts
positius i els negatius. L’objectiu d’aquest exercici és agafar idees de les parts bones
i veure també en que fallen els competidors per a poder millorar el servei, així com
també agafar una idea general del mercat on s’ha d’introduir l’aplicació.
Degut a que el protagonisme principal del projecte el conforma l’aplicació mòbil,
s’ha centrat la cerca de competidors en aplicacions Android . Tot i l’ampli nombre
d’aplicacions trobades, només s’analitzaran un petit grup (les més importants/inte-
ressants), ja que la resta són molt similars i no aportaria res de nou fer-ne un analisis
en profunditat.
My places (Google Maps) - Google
Descripció
Google Maps és l’aplicació i tecnologia de mapes de Google, àmpliament usada i
coneguda en tot el món. És emprada en tots els serveis basats en mapes de Google,
així com també els de molts tercers, que usen la api de Google Maps per a crear noves
aplicacions (més endavant se’n veuran exemples). En aquest apartat s’analitzarà un
d’aquests molts serveis de Google anomenat My Places (en alguns llocs apareix també
com My Maps), que té una gran similitud amb el projecte.
My Places és una aplicació incorporada dins Google Maps que permet a l’usuari la
creació de mapes formats per punts, rutes i zones. Els marcadors d’aquestos són
visualment configurables i cada un d’ells té informació afegida en format per un text
pla, un text generat amb un editor de text propi (permet format del text, colors,
llistes, enllaços, imatges) o bé html . Tots aquests ítems creats i la seva informació
es poden visualitzar sobre el mapa, o bé en format llista. L’aplicació està disponible
tan a través de la web, com en aplicació mòbil per a Android .
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Els mapes poden ser Públics o No Llistats. Els públics els pot veure qualsevol usuari
a partir d’una llista de mapes, mentre que els no llistats només poden ser compartits
mitjantçant la url d’aquell mapa concret. Com tots els serveis de Google, estan
sincronitzats segons l’usuari, per tant s’hi pot accedir des de diferents ordinadors,
així com també des de dispositius mòbils.
L’aplicació mòbil també permet visualitzar els mapes desats, tanmateix no té l’opció
de crear-ne. Una funcionalitat molt interessant de l’aplicació mòbil és que permet
crear una "fotografia"d’un mapa i emmagatzemar-la al dispositiu per a tenir-hi accés
oﬄine.
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Fortaleses
• Sistema complet i àmpliament usat: Aquí només s’ha fet una breu des-
cripció de l’aplicació, però el sistema de Google Maps és molt més complet:
navegació fins a un destí, capes als mapes, cercador de punts, historial de bús-
quedes, etc. Google My Places, al formar part del compendi d’aplicacions de
Google Maps, es beneficia de tots aquests extres. També cal destacar la qualitat
del software de tot el sistema.
• Possibilitat de compartir: L’usuari té la possibilitat de compartir el mapa
públicament o bé elegir compartir-lo amb les persones que ell vulgui mitjantçant
una url .
• Accés oﬄine: Tot i que cal que l’usuari creï explícitament una còpia del mapa,
aquesta opció és força interessant tenint en compte que sovint pot mancar la
connexió a internet als dispositius mòbils.
• Visualització dels elements en llistat: Permet veure la llista dels elements
del mapa. Els ordena per proximitat i l’indica juntament amb la direcció.
• Incorpora rutes i zones com a elements: Permet crear rutes i/o marcar
zones, per la qual cosa abasteix més tipologies de mapes.
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Debilitats
• Aplicació mòbil limitada: L’aplicació mòbil ens permet visualitzar els mapes
ja creats des de la web, però no tenim l’opció de crear ni editar.
• Deixa de ser mantinguda: Google ha decidit renovar el servei i ha creat una
nova aplicació que substituirà aquesta, en el següent apartat es veurà quines
novetats incorpora.
Conclusions
Google My Places és una aplicació molt completa i de qualitat, que compleix perfec-
tament el mateix objectiu que cerca aquest projecte, que és el de creació i edició de
mapes de punts d’interés. El software és extremadament complicat d’implementar,
i més per un equip petit, i el servei concret de My Places conté bastants punts que
aporten molt valor.
Tot i això, a l’aplicació manca una cosa essencial com és el poder afegir punts a un
mapa des del dispositiu mòbil estant en l’indret físicament. També té com a punt
en contra el fet que moltes funcionalitats no estiguin disponibles en l’aplicació mòbil
(edició, creació. . . ).
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Maps Engine Lite (Google Maps) - Google
Descripció
Maps Engine Lite és el successor de Google My Places (que s’acaba analitzat en
l’apartat anterior). L’objectiu és el mateix, però el software està ampliat i millorat,
afegeix algunes noves funcionalitats seguidament descrites:
• Amplia i millora la customització dels elements senyalitzadors de punts, traços
i zones.
• Permet la classificació dels elements d’un mateix mapa per capes, i la posterior
selecció de capes en la visulització.
• Millora la compartició, que ara passa a ser com la de Google Docs, invitant
usuaris amb compta Google, existint un administrador, rols, etc. També dóna
l’opció de compartir a través de Gmail, Google+, Facebook i Twitter.
• Millora la usabilitat en l’edició del traçat de rutes.
• Afegeix informació de Google Maps a cada element, a part de la informació
creada per l’usuari.
• Permet la importació de mapes des de diferents formats, incloent la migració
des de Google My Places.
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L’aplicació web es veu força evolucionada respecte l’anterior, la interfície és més
agradable i usable, té més funcionalitats (com acabem de descriure) i Google aposta
per aquesta renovada aplicació. Tanmateix encara és una versió beta: el servei no
té una aplicació mòbil associada (de moment) i per usar-la a través del dispositiu
mòbil s’ha d’emprar la versió web per mòbil. Tal com s’aprecia en la imatge següent,
aquesta encara no està en una versió estable (en el navegador per defecte d’Android
no funciona correctament), per tant analitzarem l’aplicació com si no tingués versió
mòbil (aquesta és la situació actual, dintre de poques actualitzacions de Google Maps
sortirà la primera versió per a Android incorporada).
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Fortaleses
A part de les ja descrites en Google My Places, tenim les següents:
• Millor usabilitat: Tot i que no és 100% intuïtiu, millora bastant l’anterior
en quant a usabilitat i és força senzill de fer servir.
• Bon mecanisme de compartició: Els mapes es poden fer col·laboratius
entre varies persones mitjantçant comptes de Google i compartir-ho també a
través de diverses plataformes.
• Compatibilitat amb diversos formats: L’aplicació, a part de crear els ma-
pes manualment, permet importar-los des de diversos formats, fet que facilita
molt la compatibilitat i migració des d’altres plataformes.
Debilitats
• Dificultat d’ús des d’un mòbil: L’aplicació mòbil encara no està desenvo-
lupada i la web per a mòbil presenta diversos errors que la fan impracticable,
tot i que això canviï en els propers mesos.
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Conclusions
L’aplicació presenta millores substancials respecte la seva antecessora, i es poden
treure moltes idees per a la part de disseny d’aquest projecte (tot i no disposar de
temps suficient per crear una interfície tan potent).
Per altra banda, com s’ha comentat abans, la manca de la possibilitat de creació de
mapes des d’un dispositiu mòbil resta valor a aquesta aplicació.
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My Places - Nicolas Maynard
Descripció
My Places és una aplicació d’Android que permet a l’usuari emmagatzemar i com-
partir punts d’interès. S’assimila bastant a l’objectiu d’aquest projecte ja que conté
totes les funcionalitats desitjades i totes disponibles a l’aplicació mòbil (la plana web
que té només és informativa sobre l’aplicació mòbil). Tot i això, i tenir entre 10.000
i 50.000 usuaris, el software es pot millorar substancialment, com es veurà tot seguit
a l’anàlisis de les debilitats.
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Fortaleses
• Funcionalitats: Permet crear punts d’interès indicant al mapa la localització,
o situant-lo a la localització actual on es troba l’usuari, permet també el visua-
litzat en mode llista o sobre el mapa dels punts, així com també la visualització
de les fitxes d’informació dels punts d’interés. Totes aquestes funcionalitats són
presents en aquest projecte.
• Compartició: A part de les esmentades en el punt anterior, l’aplicació té tot
un conjunt de funcionalitats destinades a la compartició d’informació (registre
d’usuari, agregar contactes. . . ). Tot i no entrar en l’abast del projecte, poder
compartir mapes aporta un plus de valor a l’aplicació.
• Cercador: Es permeten buscar indrets en el mapa mitjantçant el buscador de
Google Maps.
Debilitats
• Usabilitat: L’aplicació presenta problemes d’usabilitat: No es veu massa clar
com crear un punt d’interès en el mapa, ni com situar-lo en el punt on es
troba l’usuari. Una de les opcions és fent un clic llarg al mapa, però a vegades
20
aquesta opció també s’activa sense voler, entorpint la navegavilitat del mapa.
La informació que pots omplir d’un punt d’interès és massa concreta (tag,
preu) i sovint no interessa a l’usuari, que tot i així l’ha d’omplir ja que en el
formulari apareixen com a camps obligatoris. Aquests i alguns altres detalls
fan que sigui difícil d’usar i poc agradable per a l’usuari. Aquest és el punt
més negatiu d’aquesta aplicació.
• Filtratge: Conté un sistema de filtratge per qualitats, preu, tag, etc. que és
enrevessat i poc útil per a l’usuari.
• Robustesa: L’aplicació es tanca sovint per culpa d’errors.
Conclusions
Tot i que, com s’ha vist, el “què” de l’aplicació és el mateix que el d’aquest projecte, el
“com” (tot i no estar definit encara) divergeix bastant. Per tant, l’anàlisis d’aquesta
aplicació ha permès veure errors de plantejament que acaben en una aplicació poc
usada, els quals s’han evitar.
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Click2Map
Descripció
Tot i que no supera el miler de descàrregues a la Playstore d’Android , s’analitzarà
aquesta aplicació ja que és la que més s’assembla a la proposta d’aquest projecte en
quant a requisits (tant els funcionals com els no funcionals). De fet compleix quasi
el 100% d’aquests, però tot i així hi ha marge de millora.
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Fortaleses
• Usabilitat: La usabilitat d’aquesta aplicació és molt bona, veiem-ne ara els
punts més forts:
– Fa ús de l’element de disseny d’Android anomenat Actionbar (barra de
navegació superior) que dóna molta fluïdesa a l’aplicació.
– El marcatge de punts és fa mitjantçant un sistema molt senzill d’usar:
situa un marker al centre de la pantalla i l’usuari mou el mapa per sota
fins que queda ajustat on vol situar-lo. També és senzill col·locar-lo en la
posició física actual de l’usuari.
– Molt interessant l’ús que fa de les transparències per al fons de botons i
barres que apareixen en pantalla quan hi ha el mapa. D’aquesta manera
aconsegueix afegir accions a la pantalla però sense perdre espai de visió
per al mapa.
– La possibilitat de crear un punt a partir d’una captura d’imatge.
– Inclou un tutorial de benviguda.
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• Compartir: Té l’opció de publicar el mapa online, fet que permet consultar-lo
des de qualsevol navegador web.
• Aplicació web: L’aplicació web permet editar els mapes creats mitjantçant
una mena d’aplicació d’escriptori per a navegador web. La usabilitat és igual
de bona que en l’aplicació mòbil, però l’aplicació té moltes més funcionalitats,
fet que complementa positivament el conjunt del servei.
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Debilitats
• És de pagament: La versió de prova permet tan sols la creació d’un mapa
amb un màxim de 150 punts.
• Registre obligatori: La primera pantalla de l’aplicació és la de registre, sense
identificar-se no se’n pot fer ús.
• Sobrecàrrega de funcionalitats: L’aplicació és molt customitzable (icona
dels marcadors, informació mostrada en pantalla, grups de punts d’interès. . . )
fet que la fa més complexa. Això és bo o dolent segons els objectius que es
busquin, i en el cas d’aquest projecte és un punt negatiu ja que un dels objectius
principals és la senzillesa d’ús.
• Visualització del detall d’un punt: La manera de mostrar i la informació
que es mostra en el detall d’un punt no és massa bona: Les opcions es mostren
ocupant bastant espai, la imatge de l’indret no es veu ja que es massa petita,
es perd molt espai entre camps. . .
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Conclusions
Aquesta és l’aplicació que més s’assimila a l’objectiu d’aquest projecte. Tanmateix
té barreres que impedeixin que l’aplicació es popularitzi. L’objectiu del projecte no
és només millorar aquests aspectes, també els positius es poden millorar.
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Wikiloc
Descripció
Wikiloc és un portal web on els usuaris poden crear i consultar rutes amb diversos
tipus de transports. El seu funcionament és col·laboratiu. Les rutes que fan els
mateixos usuaris, consten de diverses infomacions molt variades, entre elles punts
d’interès dins aquesta ruta que són quasi idèntics al concepte de punt d’interès d’a-
quest projecte.
Consta també d’una aplicació per a Android i iPhone, la qual funciona com un
rastrejador de la ruta, contabilitza el temps, la posició, altitud. . . mentre l’usuari pot
anar introduint informació relacionada (fotos, marcatge de punts, text, etc.).
27
Les pantalles anteriors són les que permeten l’edició d’una ruta. En la primera
veiem com es pot anar afegint informació mentre fem la ruta, així com visualitzar
la informació que recull el propi mòbil. També ens permet aturar o pausar la tasca
de rastreig de l’aplicació. Un cop parat, demana informació final per tal de desar la
ruta, tal com veiem en la segona pantalla.
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Aquestes dues pantalles són les de visualització de la informació d’una ruta. Ens
permet l’edició també, tal com es veu en l’opció d’afegir fotos. Permet altres opcions
com ara pujar la ruta al sistema (és a dir, compartir-la amb la resta d’usuaris),
continuar-la, guardar-la a la tarjeta de memòria o bé eliminar-la.
Fortaleses
• Funcionalitats: Només divergint en el fet que s’han de crear obligatòriament
rutes, el sistema permet crear punts d’interès des del mòbil, podent-hi afegir
informació diversa. A més a més, el sistema aporta informació automàticament
apart de la que l’usuari introdueix.
• Compartició: L’aplicació està basada en la compartició i és molt senzill pu-
jar rutes i visualitzar-ne d’altres usuaris. També té una gran comunitat de
contribuïdors.
• Web: Té aplicació web, la qual permet consultar i editar contingut més fàcil-
ment.
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Debilitats
• Edició de mapes: L’edició dels mapes és conceptualment diferent al que es
pretén dur a terme en aquest projecte. Al ser una ruta el que es crea, l’aplicació
ha d’estar encesa durant aquesta ruta, amb la possibilitat unicament de crear
el punt d’interès només si el usuari està situat físicament en aquest, i en el
moment en el qual passa per aquest punt (encara que sí que es pot afegir
alguna informació un cop acabada la ruta).
• Consum de recursos: Per a crear la ruta, l’aplicació treballa en background
però amb el gps en funcionament, el qual suposa un al consum de la bateria
del dispositiu mòbil. El gps també s’activa sempre que l’aplicació està oberta
per a qualsevol altre ús.
Conclusions
Aquesta aplicació és una potent eina per a crear mapes de rutes i punts d’interès, amb
un software de bona qualitat i una gran comunitat d’usuaris darrera. Tanmateix,
el concepte de ruta no sempre és l’adient en l’objectiu d’alguns usuaris pels quals
el seu mapa no segueixen un ordre físic ni temporal, fet que dificulta l’ús d’aquesta
aplicació per a tal fi quan això succeeix.
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Conclusions finals
La següent taula mostra la comparativa final ponderada segons els objectius d’aquest
projecte. Les puntuacions són totes sobre 10.
Google
My
Places
Maps
Engine
Lite
My
Places -
NM
Click2
Map
Wikiloc
Funcionalitats (35%) 4 5 7 10 4
Usabilitat (20%) 7 8 3 9 5
Senzillesa (15%) 9 8 7 6 5
Robustesa (10%) 10 9 3 6 9
Registre obligatori (15%) 8 8 10 0 6
Pagament (15%) 10 10 10 1 10
6,95 7,35 6,7 6,35 6,45
I la següent mostra una comparativa de funcionalitats entre els diferents competidors,
segons si aquest conté o no cada funcionalitat concreta dins el seu sistema.
Google
My
Places
Maps
Engine
Lite
My
Places -
NM
Click2
Map
Wikiloc
Compartició 3 3 3 3 3
Accés oﬄine 3 7 7 7 7
Visualització llistat 3 3 3 3 3
Rutes 3 3 7 7 3
Registre lliure 7 7 3 3 3
Creació mapa mòbil 7 7 3 3 3
Tutorial 7 3 7 3 7
Gratuït 3 3 3 7 3
Aplicació web 3 3 7 3 3
Aplicació mòbil nativa 3 7 3 3 3
L’aplicació que semblava a priori la principal competidora es veu en la taula en
l’última posició. Això és degut a les dues grans barreres d’entrada que dificulten
l’obtenció de grans quantitats d’usuaris (registre obligatori i pagament). De fet, cal
remarcar que els resultats són molt similars entre totes elles i no excessivament elevat,
fet que denota que no hi ha un predominador concret en el mercat i també que hi
ha marge de millora respecte el servei que ofereixen.
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Realitzar un estudi dels competidors de mercat és absolutament important. En fer-
ho s’agafa una idea més concreta de que hi ha fet, com es pot atacar, quins perills
s’afronten. . . sovint pot ser fins i tot el final d’un projecte al adonar-se que és massa
complicat superar els sistemes ja existents o bé aconseguir fer migrar els usuaris
d’altres aplicacions ja assentades.
Aquest però, no és el cas d’aquest projecte, que després de constatar que existeixen
força competidors i alguns de qualitat, segueix endavant ja que s’ha detectat la
possibilitat de millora i forat on aconseguir usuaris. A part del que s’acaba de
comentar, aquest anàlisis també ha servit per a agafar bones idees i llistar errors que
s’han de vigilar. Tot seguit es resumeixen:
• Com a idees bones a considerar: Mostrar els punts dels mapes en format
llistat, possiblement ordenat per proximitat. Valorar l’ús de transparències
en les pantalles en les que aparegui un mapa, això millora l’aprofitament del
tamany de la pantalla. Usar un cercador per a permetre a l’usuari buscar una
adreça directament mitjantçant l’entrada de text.
• Com a errors vistos i que s’han d’intentar evitar: No donar importància a la
usabilitat de l’aplicació, per molta qualitat que tingui el software, si l’usuari
no el sap fer servir no aporta valor. Si s’omple l’aplicació de mil funcionalitats,
acaba succeint el mateix que en el punt anterior. En quant a fer l’aplicació de
pagament, s’ha vist que difícilment el nostre target està disposat a pagar per
una aplicació d’aquest tipus. Finalment, el registre obligatori crea una barrera
d’entrada que ens faria perdre uns quants usuaris.
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2.4 Riscos
En aquesta secció s’analitzaran els possibles riscos que té l’aplicació i se’n valorarà la
probabilitat de succés, els danys que pot causar, i es proposarà una o varies solucions
de mitigació o bé s’assumiran els riscos i es justificarà el perquè.
Cada risc analitzat s’estructurarà de la següent manera: Descripció (1), probabilitat
de que succeeixi (2), gravetat del risc (3) i proposta de solució/mitigació o assumpció
del risc (4); cada apartat en un paràgraf.
Els riscos, segons la seva naturalesa, han estat separats ens dos grans grups:
Tecnològics
Identificació dispositius no registrats
1. Com s’ha comentat abans, el registre d’usuari obligatori és una barrera d’entra-
da que tira enrera molts usuaris nous, fet que dificulta el creixement del nombre
total d’usuaris. Es necessita doncs una manera d’identificar cada usuari sense
tenir-lo registrat per a poder emmagatzemar les dades al servidor.
2. La probabilitat de que afecti aquest risc és del 100% ja que si no se soluciona
no hi ha manera de sincronitzar les dades del dispositius amb el servidor.
3. La gravetat del risc és molt alta, cal solucionar-ho per tal de poder fer funcionar
l’aplicació.
4. Com a solució fins que l’usuari no es registri s’agafarà com a referència de
sincronització un identificador del mòbil, que permetrà lligar les dades del dis-
positiu amb el servidor. Tanmateix, aquesta solució no pal·lia el problema en
cas que l’usuari canviï de dispositiu (en aquest cas si que caldrà que es regis-
tri per tal de restaurar les dades en el nou mòbil). Una altra alternativa és
la d’emmagatzemar les dades en el propi dispositiu mentre l’usuari no estigui
registrat, ja que al no estar-ho tampoc podrà identificar-lo el sistema en cas
que entri a la web.
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Intent de pujar dades al servidor quan falla la connexió
1. La connexió de dades dels dispositius mòbils a través de la xarxa de la teleo-
peradora depèn de la cobertura i és bastant més inestable que la convencional
per cable. És per això que pot passar que durant l’ús de l’aplicació hi hagin
instants en que no es disposi de connexió amb el servidor per actualitzar les
dades.
2. La probabilitat de perdre actualitzacions si no es soluciona és força alta ja que
és un esdeveniment que succeirà un nombre alt de vegades.
3. Les repercusions de que acabi ocurrint serien un mal funcionament de l’aplica-
ció, que notaria l’usuari final (actualitzacions perdudes).
4. Com a possible solució existeix l’encuament de les transaccions al servidor, de
manera que aquestes s’anessin duent a terme quan es disposés de connexió.
Accés lent al servidor
1. Com ja hem comentat varies vegades, un dels objectius de l’aplicació és que
aquesta sigui ràpida ja que l’ús que se’n farà ho requereix. La velocitat d’accés
a les dades és per tant molt important.
2. La probabilitat de que l’obtenció de dades sigui lenta depèn de com s’imple-
menti, però un cop implementat, si es fa malament, la probabilitat de que vagi
lent són molt altes (només pal·liada en algun cas per connexions a internet
ràpides).
3. Les repercusions de que acabi succeint serien un mal funcionament de l’aplica-
ció, que notaria l’usuari final. Comportaria el malestar dels usuaris i minvaria
el valor de l’aplicació.
4. Com a proposta principal de mitigació d’aquest problema existeix l’estructurar
un sistema de caching de la informació, de manera que no calgués anar a buscar
les dades al servidor cada cop que es consulta un mapa. També hi han més
opcions (no tan efectives) com serien reduir el tamany de les dades que viatgen
des del servidor al mòbil o bé ampliar la capacitat d’enviament del servidor
(entre altres). La tria d’alguna d’aquestes tècniques dependria d’on es troba el
coll d’ampolla que provoca la major disminució de velocitat.
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Accés oﬄine
1. No està definida com una funcionalitat però pot donar-se el cas de que la
majoria d’usuaris vulguin tenir accés oﬄine a l’aplicació per a que els sigui
útil.
2. Avui en dia casi tothom té tarifa de dades al mòbil i aquestes cada dia tenen
millor cobertura, és per això que el percentatge d’aquest risc se situa com a
baix.
3. Per a l’usuari que tingués com a imprescindible l’accés oﬄine comportaria el
no ús de l’aplicació.
4. Com a solució es proposa l’emmagatzemament dels mapes en el dispositiu mòbil
(a part de també tenir les dades al servidor). És un sistema molt similar al
caching que s’ha proposat en el risc anterior, però amb l’afegit d’emmagatzemar
també el mapa de l’indret en sí. Se n’analitzarà la viabilitat en l’apartat de
selecció del software del mapa (OpenStreetMaps, Google Maps. . . ).
Caiguda del servidor
1. No és extrany que (normalment amb molt poca freqüència) es produeixin cai-
gudes de servei en els servidors que allotgen aplicacions web o api . El nostre
cas no n’és una excepció, i és per això que cal preveure que passarà i com
podem pal·liar-ho.
2. La probabilitat de que succeeixi és alta, encara que afecti breument al servei.
3. La gravetat del risc no és crítica, l’usuari es quedaria sense poder usar l’aplicació
durant la caiguda.
4. En el cas de que s’implementés el sistema de caching ja esmentat en els punts
anteriors, l’usuari podria seguir accedint als seus mapes durant el període de
caiguda del servidor.
Pèrdua de dades al servidor
1. Tal com pot succeir una caiguda de servei, pot passar de perdre les dades.
2. La probabilitat no és tant alta com la de caiguda, més aviat és reduïda.
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3. La gravetat seria considerable ja que els usuaris podrien perdre totes les dades
que tenen emmagatzemades a l’aplicació.
4. La solució aquí seria senzillament la realització periòdica de còpies de seguretat
(backups), que permetrien restaurar les dades en cas que fos necessari.
Vulneració de la privacitat
1. No s’ha comentat abans, però en l’aplicació, només l’usuari creador té accés
als seus propis mapes. Per tant, que un usuari no autoritzat accedís als mapes
que no ha creat comportaria una vulneració de privacitat.
2. A priori, el risc de que succeeixi és molt baix si es prenen mesures.
3. Si es donés el cas, comportaria una pèrdua de confiança amb la confidencialitat
de l’aplicació per part dels usuaris, fet que podria comportar també l’abando-
nament per la seva part.
4. Com a solució bàsica hi ha l’identificació (ja sigui com a dispositiu o com a
usuari -com acaben de veure abans-) en l’accés al servidor, per tal de garantir
que s’ha de ser propietari d’un mapa per visualitzar-lo.
Atacs al servidor
1. Com qualsevol sistema (i més si és d’accés públic) té risc de patir atacs de tot
tipus, i amb diferents intencions.
2. La probabilitat és baixa, tot i que depèn també de la manera en que s’ha
programat el software i els sistemes de seguretat implantats.
3. Els riscos són alts, ja que es pot donar des d’una caiguda de servei, fins una
publicació no autoritzada de les dades privades dels usuaris, entre molts altres
casos.
4. Com a pla de mitigació està l’execució d’un conjunt de proves de seguretat
que, encara que mai completament, ajuden a reduir la probabilitat de que això
succeeixi i ens donaran eines de resposta en cas de que no s’hagi pogut evitar.
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No tecnològics
L’usuari no sap usar l’aplicació
1. Com ja s’ha comentat anteriorment, una aplicació per molt bona que sigui, no
aporta valor a l’usuari si aquest no sap usar-la i l’abandona.
2. La probabilitat de que això passi si no es va en compte és alta, tanmateix en
aquest projecte es té aquest punt com un dels prioritaris.
3. Aquest és un risc molt greu, ja que sovint els usuaris quan no saben usar una
aplicació simplement la desinstal·len en comptes de seguir intentant-ho.
4. Per a mitigar aquest risc (mitigar, mai es pot suprimir absolutament) es duran
a terme dues accions: una fase de disseny important, tenint molt en compte la
usabilitat, i una sèrie de tests d’usabilitat, un cop es tingui el primer prototip
funcionant.
Desconeixença de l’aplicació
1. Aquí tenim un altre ingredient essencial per a un servei, succeeix també que
per molt útil que sigui, si la gent no el coneix i el fa servir, és desaprofitat.
2. El risc és alt, ja que no és gens senzill donar a conèixer un producte sense
invertir esforços en divulgació.
3. Les conseqüències són directament el no ús per part dels usuaris que desconei-
xen l’aplicació.
4. Queda fora de l’abast el cercar una solució ja que aquesta conté aspectes que
inclouen marketing, publicitat, disseny, etc. els quals no són l’objectiu d’aquest
projecte.
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2.5 Metodologies de treball
Codi de qualitat
El codi de qualitat és fruit d’un conjunt de tècniques i maneres de fer que s’apliquen
a l’hora de programar. Exemples en són l’ús de patrons a l’hora d’estructurar el
codi, refactoritzacions de codi ja escrit per a que aquest sigui més curt i/o entenedor,
l’elecció d’un llenguatge de programació més fàcilment llegible...
Els beneficis d’aplicar-les són multiples: reusabilitat del codi, ens estalviem reiven-
tar la roda constantment; llegibilitat, reduïm el temps dedicat a rellegir el codi;
comprensibilitat per part nostra i per part d’altres programadors; facilitat d’ampli-
ació, permet afegir noves funcionalitats o editar les existents de manera més ràpida;
generació de menys bugs i facilitat de debugueig, etc.
Els objectius d’aplicar aquestes tècniques i obtenir els beneficis esmentats són ba
àsicament dos: reduir dràsticament el temps de programació i fer més agradable i
satisfactòria aquesta tasca per als que la duen a terme.
Tot i semblar molt positiu, això no sempre s’aplica per la senzilla raó de que s’ha
d’invertir un temps en fer les coses bé. Aquest temps quasi sempre és recuperat amb
escreix posteriorment, tanmateix en els projectes petits se sol obviar totes aquestes
bones pràctiques amb l’objectiu d’acabar abans.
En aquest projecte s’aplicaran totes les tècniques possibles per a aconseguir un codi
de qualitat ja que, tot i que l’abast del projecte és petit, reduirà el temps de progra-
mació. Tal com veurem després, el projecte pot tenir més iteracions, fet que també
obliga a fer les coses bé per a trobar-nos un bon codi més endavant.
Aquí s’ha explicat el perquè de voler produir un codi net en aquest projecte, el com
això s’aplica i els beneficis que ens reportarà s’aniran narrant en seccions posteriors,
a mesura que vagin apareixent elements relacionats.
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Sistema de control de versions
El control de versions és la gestió dels canvis duts a terme en documents, normalment
aplicats als fitxers de codi de software. Per a fer-ho s’usa un sistema software especial
i sovint també màquines remotes per a emmagatzemar la informació generada (encara
que això últim no és bàsic). Els avantatges són multiples, seguidament es llisten els
més importants:
• Creació d’un historial. Mitjantçant el control de versions podem fer un
seguiment detallat de tots els canvis duts a terme en el codi. Això permet la
comparació de fitxers amb versions més antigues, portar un control del progrés
dut a terme en el desenvolupament, revisar estats antics de l’aplicació, etc.
• Disponibilitat de còpies de seguretat. Es genera un backup per a cada
versió guardada, de manera que es pot tornar a versions anteriors quan con-
vingui, es pot restaurar tot el codi en cas de pèrdua, permet el testeig de noves
funcionalitats amb la seguretat de poder desfer els canvis duts a terme, etc.
• Permet la programació distrubuïda. Facilita de manera substancial el
desenvolupament simultani entre diversos programadors, fent que sigui una
eina quasi obligatòria per a dur a terme aquesta tasca en equip.
En aquest projecte, al ser només d’un desenvolupador, no seria completament ne-
cessari usar control de versions, tanmateix, com acabem de veure, ens proporciona
múltiples beneficis que ens poden ser de molta ajuda en la part d’implementació així
com també de cara a la documentació del projecte (podrem veure els passos fets,
comparar refactoritzacions, etc).
Més endavant s’explicarà quin sistema s’usarà per a tal fi.
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Metodologia Lean Startup
Lean Startup és una metodologia proposada per Eric Ries al 2011, amb el propòsit
d’augmentar la ràtio d’èxit de les empreses tipus startup. La idea principal es di-
reccionar el projecte segons l’experiència que tenen els usuaris amb el servei per tal
d’augmentar el seu valor i probabilitat d’èxit.
El desenvolupament proposat per aquesta metodologia és cíclic, i es basa en el Build-
Measure-Learn. Consisteix en crear un prototip molt senzill del servei, llançar-lo i
mesurar-ne la qualitat, ús, valor. . . a través del seguiment de les estadístiques d’ús
i testos amb usuaris, i un cop fet això i amb l’experiència adquirida, replantejar
l’aplicació si s’escau i tornar a començar la roda amb una següent iteració.
Per a fer-ho cal aprimar les fases de prototipatge i començar per el mínim producte
viable, per tal de començar a adquirir feedback dels usuaris el més aviat possible i
veure que s’està fent bé i que s’ha de canviar. D’aquesta manera s’estalvien recur-
sos malgastats innecessàriament en funcionalitats i/o productes que l’usuari no farà
servir.
En aquest projecte s’incorporaran parts d’aquesta metodologia, encara que l’objectiu
no és ni molt menys seguir-la al peu de la lletra. La filosofia coincideix sense efec-
tuar cap canvi, ja que aquest projecte ja representa un prototip senzill i un mínim
producte viable. El que si que aporta en la fase de desenvolupament del projecte és
la implantació d’un sistema de traçat i seguiment d’estadístiques d’usabilitat dins el
software de l’aplicació.
Un cop desenvolupat el prototip amb el sistema de seguiment de l’experiència de l’u-
suari es passarà a la fase de mesurament de l’activitat dels primers usuaris. Aquesta
fase consistirà en, un cop llançada l’aplicació, efectuar un anàlisis de les estadísti-
ques recollides pel sistema implantat dins l’aplicació. Això anirà recolzat per un
conjunt de tests presencials a usuaris per tal de detectar errors d’usuabilitat i veure
si realment l’aplicació aporta un valor a aquestos usuaris.
De la fase posterior se n’extreuran un conjunt de conclusions, que seran documentades
i usades posteriorment per a decidir quins canvis efectuar en la següent iteració i si
seguir pel mateix camí o efectuar un replantejament de base de l’objectiu que ha
portat a l’execució d’aquest projecte. Això es durà a terme, tot i que la següent
iteració ja queda fora de l’abast.
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Behavior Driven Development
El Behavior Driven Development, o desenvolupament guiat per comportament és
un procés de desenvolupament de programari que estén el Test Driven Development
(que s’explica més avall).
Aquesta extensió respecte el TDD està formada per un procés a través del qual es
generen especificacions escrites en llenguatge planer, que poden ser interpretades
tant per desenvolupadors com per analistes i gent de negocis. No hi ha un format
obligatori per a fer-ho, tot i que existeixen alguns estàndards, molts ells ja marcats
per software que faciliten el procés. D’aquesta especificació de la funcionalitat o
funció concreta es passarà al procés de TDD.
El Test Driven Development, o desenvolupavement guiat per proves és una manera
de desenvolupar software basada en la implementació de tests previs al propi softwa-
re. L’objectiu d’aquests tests és provar la correctesa del codi que es desenvoluparà
posteriorment així com la definició dels requisits que ha de complir.
Els beneficis d’usar aquesta metodologia són múltiples, seguidament se’n llisten els
principals:
• Redueix dràsticament el temps de debugueig, per tant, tot i que s’ha d’escriure
més codi, ens aporta una reducció del temps de desenvolupament.
• Ajuda a desenvolupar millor el codi, ja que obliga a pensar millor que es vol
que faci el codi i els casos que es trobaran (per a fer el test) abans de posar-se
a programar directament.
• Permet refactoritzar el codi i reusar-lo de manera segura i ràpida, quan s’efec-
tuen canvis al codi simplement es torna a passar la bateria de tests ja creada i
es confirma la correctesa d’aquests.
Aquest projecte té com a requisit no funcional la generació d’un codi de qualitat, per
tant l’aplicació de la metodologia tdd és molt interessant per a tal fi. També degut a
l’envergadura del codi, és important la reducció del temps de desenvolupament que
aporta.
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Seguiment d’estadístiques
Un sistema de seguiment d’estadístiques és una eina que, implantada dins el software
objectiu, permet fer un seguiment de l’ús que els usuaris en fan. Entre altres, es
pot guardar la procedència de l’usuari, el temps i instant de connexió, les pàgines
visitades, els botons polsats, etc. Un cop recollides aquestes dades, es pot accedir a
elles mitjantçant el mateix servei de seguiment o algun altre sistema.
Aquestes dades emmagatzemades s’usen per a dur a terme un analisis de l’ús fet per
part dels usuaris. Les estadístiques de connexions, navegacions, etc., permeten al
desenvolupador o administrador extreure informació de les preferències de l’usuari,
veure quines parts de la aplicació són confuses o dificils d’usar, mesurar l’èxit o el
valor que aporta a l’usuari. . . Un cop analitzades, les conclusions ajudaran a prendre
les futures decisions.
Tal com s’ha comentat en l’apartat Metodologia Lean Startup, el seguiment i anàlisis
posterior de les estadístiques d’ús és un apartat molt important en el desenvolupa-
ment seguint aquesta metodologia. De la piràmide BUILD-MESURE-LEARN, el
seguiment conforma la segona punta, i és imprescindible per dur a terme la terce-
ra.
A part de per poder aplicar aquesta metodologia i poder millorar el servei a partir
de les experiències dels usuaris, el seguiment servirà també per a tenir un report dels
errors en l’aplicació, fet que ajuda a prevenir el risc de caiguda de servei (ja analitzat
en l’apartat de riscos).
En l’apartat d’elecció de metodologies s’escollirà i justificarà l’elecció del sistema que
durà a terme aquesta tasca. En l’apartat d’implementació es descriurà la implan-
tació del mateix. I finalment, en l’apartat de llançament i seguiment es recolliran i
analitzaran les estadístiques de l’aplicació un cop estigui en el mercat.
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3 Disseny
La part de disseny conforma una de les més importants d’aquest projecte. L’objectiu
principal d’aquesta és determinar com es materialitzaran les funcionalitats definides
en l’apartat de requisits de la millor manera per a l’usuari final. Per a fer-ho es
definiran tot un conjunt de conceptes a aplicar en el disseny de l’aplicació, es definiran
els casos d’ús detalladament i finalment es descriurà el conjunt de pantalles que
conformaran la interfície gràfica (aplicant-hi aquest conceptes), les quals faran de
guia per a la implementació.
Els conceptes a aplicar, tal com es veurà a continuació, són un conjunt d’idees que
tenen com a objectiu facilitar i fer més senzill i agradable l’utilització de l’aplicació
als seus usuaris. Hi intervenen aspectes d’usabilitat, navegabilitat, integració amb el
sistema operatiu mòbil, etc.
En els casos d’ús es definiran el conjunt de funcionalitats que podrà dur a terme
l’usuari a l’aplicació. Per a cada un es poden tenir una seqüència d’accions que
seran detallades per ordre mitjantçant diagrames de seqüència. La suma de tots ells
conformaran el conjunt complet de requisits funcionals del sistema.
Per a cada cas d’ús, es pintarà la maqueta de cada una de les pantalles que hi
intervenen. Aquestes seran descrites detalladament cada element que la conformi,
així com també se’n justificarà la manera en que ha estat creada segons els conceptes
anteriorment definits.
Un cop dut a terme això per a cada un dels casos d’ús, ja tindrem el diagrama de
navegació de tota l’aplicació. D’aquí s’obtindrà la guia de com serà exactament cada
pantalla de l’aplicació, la funcionalitat de cada botó, el flux de navegació. . . A partir
d’aquí es podrà començar la part més tecnològica del projecte, com és la definició
dels diversos elements que conformaran l’arquitectura, seguit de la implementació
del software del sistema.
Tot aquest contingut estarà encarat a l’aplicació mòbil, ja que és on es focalitza
més el projecte. Els conceptes que apliquin per a la web també s’incorporaran en
aquesta, tanmateix en aquest apartat no es parlarà en concret del disseny de la web
ni es maquetaran les seves pantalles.
Tot i que l’elecció de sistema operatiu del mòbil pel qual es desenvoluparà l’aplicació
s’escull i justifica més endavant, en aquesta secció ja influeix en el contingut i per
tant es confirma que aquest serà Android .
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3.1 Conceptes a aplicar
Tot seguit, es descriuen breument els principals conceptes d’usabilitat que es tindran
en compte a l’hora de dur a terme el disseny de les pantalles de l’aplicació i les seves
funcionalitats.
Densitat d’informació
Un dels principals errors que es cometen a l’hora de crear una aplicació mòbil es
pensar que s’està creant una web. Saturar la pantalla amb molt text o múltiples
botons dificulta la lectura per part de l’usuari i el confon. Per altra banda si es
dissenyen les pantalles amb pocs elements, augmenten el nombre d’aquestes, fet
que també complica la navegació. En aquest projecte s’intentarà buscar un terme
mig, i per fer-ho es mesuraran adequadament la quantitat d’accions i de text que
s’introdueix a cada pantalla.
Un altra tècnica la qual s’ha comentat en la fase d’anàlisis de la competència és
la d’usar una barra de navegació (de la qual es parla en el proper apartat) usant
una lleugera transparència en les pantalles on aparegui el mapa. D’aquesta manera
s’aprofita millor l’espai en la pantalla, fent que la barra de navegació no resti tamany
al mapa. En l’apartat de disseny de les pantalles es veurà gràficament aplicat aquest
concepte.
Navegabilitat
La navegabilitat defineix la manera en que l’usuari es mou a través de les diferents
pantalles d’una aplicació. Fer que ho faci de manera senzilla, ràpida i intuïtiva dóna
qualitat a aquest aspecte. Per a fer-ho, en aquest projecte es farà ús d’un element
introduït per Android en les últimes versions anomenat Actionbar .
Android l’està fomentant com un estàndard en les aplicacions i la gran majoria
d’aquestes introdueixen aquest element. Aquest fet comporta una habituació per
part dels usuaris d’Android , de manera que en qualsevol aplicació que provin per
primer cop, ja estaran familiaritzats amb aquest element i ràpidament sabran com
navegar per dins l’aplicació.
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Exemple d’Actionbar
L’Actionbar és una barra de navegació situada a la part superior de la pantalla.
L’estàndard consta d’una icona logotip a l’esquerra, que amb una petita fletxa enrera
que pot estar activada o no. Aquesta icona back funciona per a tirar enrera a les
pantalles, o també navegació up (un nivell amunt en la jerarquia de pantalles de
navegació). L’Actionbar consta també d’un títol al centre, i un màxim de tres icones
d’acció a la dreta.
El títol, que normalment canvia segons la pantalla, permet informar de manera fàcil
a l’usuari de quina és la pantalla on es troba o que s’espera que faci en aquesta
(entre altres). Les icones que es poden col·locar a la dreta de la barra permeten
destacar accions que l’usuari pot dur a terme en aquesta pantalla, sense ocupar un
espai extra. Si es necessiten més de tres accions, és habitual col·locar una icona de
menú en la icona més a la dreta, la funció de la qual és desplegar un menú amb les
icones restants.
Els elements descrits anteriorment apareixen habitualment en l’Actionbar tot i que
tots ells són opcionals. També hi ha l’opció de fer una barra de navegació amb altres
elements, customitzada, tanmateix no es podria usar les llibreries que proporciona
Android per a facilitar la seva creació i modificació en cada pantalla.
Integració amb Android
Una de les característiques d’Android és que permet la compartició de dades amb
aplicacions. Exemples en són imatges, videos, so, etc. Usant el botó compartir en
algun element d’aquest tipus, Android et llista totes les aplicacions que estan subscri-
tes per a rebre i tractar aquest tipus de dades. Per exemple, quan es comparteix una
foto, apareixen aplicacions com Whatsapp o Facebook, i si cliquem s’obre l’aplicació
i usa la foto per a enviar-la al contacte escollit. Això és molt més senzill que haver
d’obrir l’aplicació i un cop dins obrir la galeria d’imatges per a buscar-la, ja que si
l’usuari ja estava visualitzant la foto, repeteix dos cops el mateix procés.
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Exemple de menú de compartició
En aquest projecte també aplica aquesta tècnica en el cas de voler crear un punt
d’interès a partir d’una imatge. L’aplicació es registraria com a receptora d’aquest
tipus de dades i conduiria directament a la pantalla de creació d’un nou punt. Ai-
xò no es veurà en les maquetes de les pantalles que vindran a continuació, l’única
diferència en la pantalla seria que la imatge ja estaria assignada tan sols obrir-se la
pantalla.
Una altra característica que es pot aprofitar del sistema operatiu Android és que
proporciona la localització del dispositiu. En aquest projecte es pot usar per tal
de facilitar a l’usuari la localització d’un punt d’interès, inclús alliberar-lo d’aquesta
tasca (ja que s’ompliria automàticament).
Rapidesa en les accions principals
A l’hora de maquetar la pantalla d’inici d’una aplicació és important plantejar-se
quins casos d’ús seran més accessibles o se’ls donarà més importància, els quals
possiblement ocuparan una porció més gran en aquesta pantalla. També a l’hora de
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determinar la navegabilitat cal decidir quins casos d’ús estaran a menys pantalles de
l’inici, i per tant s’hi podrà accedir més ràpidament.
Per a decidir quines són aquestes accions, es tindran en compte dos factors. El primer
serà el percentatge d’ús de cada cas d’ús. Per exemple, en aquesta aplicació l’acció
més usada serà la de consulta d’un mapa i dels seus punts d’interès. L’altre factor
és si una acció s’ha de dur (o es vol que es dugui) a terme amb la menor quantitat
de temps possible. Per exemple, en el cas d’aquest projecte seria enregistrar un punt
d’interès. És un cas d’ús on es preveu que l’usuari estigui al carrer i no vulgui perdre
massa temps amb l’aplicació. Cas contrari per exemple seria l’edició d’un mapa ja
creat, ja que no és tan important i es pot dur a terme en qualsevol moment (no és
tan puntual) o inclús a través de la web un cop l’usuari té més temps.
Aquest concepte a aplicar afecta bàsicament la creació de la pantalla d’inici i l’arbre
de navegació. En la següent secció es veurà reflexat aquest concepte en la proposta
de disseny.
Altres conceptes d’usabilitat
Anteriorment s’han destacat els conceptes més importants que es volen aplicar al
disseny. Aquí es recullen un conjunt de menor transcendència, però que també con-
tribueixen a la usabilitat final de l’aplicació i per això no es poden menysprear.
• Tamany de lletra. Abans s’ha remarcat que no s’ha d’abusar amb massa
text. Aquí es destaca que l’ús de text amb el tamany massa petit dificulta la
lectura a l’usuari. Cal recordar que no tots els mòbils tenen el mateix tamany i
s’ha de garantir una lectura natural en tots ells. Apple per exemple, recomana
l’ús d’un tamany entre 17-22pts, fixant com a mínim aconsellable 16pts de
tamany de lletra per a les seves aplicacions d’iPhone.
• Colors i contrast. Quan no hi ha contrast entre els diferents elements de la
pantalla s’allarga el temps de comprensió de l’usuari, al qual li és més complicat
esbrinar que es pot dur a terme en cada pantalla. Jugar amb els colors i els
contrastos entre aquestos en els diferents elements i fons de les pantalles ajuda
a una millor detecció d’aquestos.
• Descriptivitat de les icones. En els botons, tan si van acompanyats per
text com si no, es molt important que les icones representin l’acció que s’exe-
cutarà de manera clara i intuïtiva. Android proporciona un conjunt d’icones
estàndard, a les quals ja estan acostumats els usuaris, que a canvi de perdre
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customització en el disseny, t’assegura que són icones clares i les quals l’usuari
detectarà el seu significat ràpidament i sense ambigüitats.
• Inclusió de tutorials. En cas d’una aplicació complexa, es pot sospesar l’ús
de tutorials integrats dins l’aplicació, els quals guien i ajuden a l’usuari a fer-ne
ús. En aquest projecte no està previst l’ús d’aquesta tècnica, encara que no es
descarta si els testos d’usabilitat denoten la seva necessitat. Si que s’emprarà
però l’ús de literals i títols descriptius que ajudin a l’usuari a entendre les
pantalles i cada un dels seus elements.
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3.2 Diagrama de casos d’ús de l’aplicació mòbil
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3.3 Especificació dels casos d’ús de l’aplicació mòbil
Crear un mapa
Objectiu: Donar d’alta un mapa i definir-ne els atributs.
Descripció: Es crearà un mapa en un formulari on es podrà determinar el nom,
descripció i imatge associats a aquest.
Flux d’esdeveniments:
1. Es demanarà al sistema crear un mapa.
2. S’introduiran les dades que es desitgin assignar a aquest mapa (títol, descripció
i imatge).
3. Es finalitzarà el procés creant definitivament el mapa.
Afegir un punt d’interès
Objectiu: Donar d’alta un punt d’interès i afegir-hi informació.
Descripció: Es crearà un punt d’interès en un formulari on es podrà determinar el
nom, descripció, imatge, localització i mapa al qual està associat.
Flux d’esdeveniments:
1. Es demanarà al sistema crear un punt d’interès.
2. S’introduiran les dades que es desitgin assignar a aquest punt (títol, descripció,
localització i imatge).
3. S’assignarà el punt a un mapa concret.
4. Es finalitzarà el procés creant definitivament el punt.
Flux d’esdeveniments alternatiu:
1. Es seleccionarà el mapa on es vol assignar el nou punt d’interès.
2. Es demanarà al sistema crear un punt en aquest mapa.
3. S’introduiran les dades que es desitgin assignar a aquest punt (títol, descripció,
localització i imatge).
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4. Es finalitzarà el procés creant definitivament el punt.
Flux d’esdeveniments alternatiu II:
1. L’usuari usa l’acció de compartir una imatge des de fora de l’aplicació.
2. L’usuari selecciona aquesta aplicació i apareix en la pantalla de crear un nou
punt d’interès amb la imatge ja seleccionada.
3. Es seleccionarà el mapa on es vol assignar el nou punt d’interès i s’introduiran
les dades que es desitgin assignar a aquest punt (títol, descripció i localització).
4. Es finalitzarà el procés creant definitivament el punt.
Modificar o eliminar un mapa
Objectiu: Modificar algun atribut d’informació d’un mapa o esborrar-lo per com-
plet.
Descripció: Es podrà seleccionar i modificar el/s camp/s d’informació del mapa que
es desitgi amb independència o esborrar tot el mapa per complet, incloent així tots
els seus punts d’interès.
Flux d’esdeveniments de modificació:
1. Es seleccionarà el mapa a modificar.
2. Es seleccionarà el camp a modificar.
3. Es modificarà el camp i els canvis quedaran guardats, aquí s’acaba el cas d’ús
o es torna al punt 2.
Flux d’esdeveniments d’esborrat:
1. Es seleccionarà el mapa a esborrar.
2. Es seleccionarà l’acció esborrar.
Modificar o eliminar un punt d’interès
Objectiu: Modificar algun atribut d’informació d’un punt d’interès o esborrar-lo per
complet.
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Descripció: Es podrà seleccionar i modificar el camp/s d’informació del punt que es
desitgi amb independència o esborrar tot el punt per complet.
Flux d’esdeveniments de modificació:
1. Es seleccionarà el mapa on es troba el punt a modificar.
2. Es seleccionarà el punt a modificar.
3. Es seleccionarà el camp a modificar.
4. Es modificarà el camp i els canvis quedaran guardats, aquí s’acaba el cas d’ús
o es torna al punt 3.
Flux d’esdeveniments d’esborrat:
1. Es seleccionarà el mapa on es troba el punt a esborrar.
2. Es seleccionarà el punt a esborrar.
3. Es seleccionarà l’acció esborrar.
Consultar un mapa
Objectiu: Consultar la informació d’un mapa.
Descripció: Es podrà seleccionar un mapa, visualitzar-lo (amb el conjunt de punts)
i veure’n la informació dels seus atributs.
Flux d’esdeveniments:
1. Es seleccionarà el mapa a visualitzar.
2. El sistema mostrarà el mapa amb els seus punts d’interès marcats amb icones.
3. Es podrà consultar la informació dels atributs del mapa o seleccionar un punt
per a consultar-lo (veure següent cas d’ús).
Consultar un punt d’interès
Objectiu: Consultar la informació d’un punt d’interès.
Descripció: Es podrà seleccionar un punt d’interès i visualitzar-ne tota la informació
detallada.
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Flux d’esdeveniments:
1. Es seleccionarà el un punt del mapa a visualitzar.
2. El sistema mostrarà tots els camps d’informació detallada d’aquest punt.
Registrar un usuari
Objectiu: Donar d’alta un usuari al sistema.
Descripció: L’usuari completarà un procés format per un formulari on l’usuari in-
troduirà un email i una contrasenya.
Flux d’esdeveniments:
1. Es seleccionarà l’opció de registrar-se en el sistema.
2. S’omplirà la informació necessària per tal de donar d’alta un nou usuari i
s’enviarà.
Loguejar un usuari
Objectiu: Identificar-se com a usuari al sistema.
Descripció: L’usuari introduirà el seu email i contrasenya en un formulari per tal
d’identificar-se. Un cop fet això, la sessió s’encarregarà de mantenir-lo identificat fins
que aquest executi l’acció de deslogueig.
Flux d’esdeveniments:
1. Es seleccionarà l’opció de loguejar-se en el sistema.
2. S’omplirà el formulari amb el mail i la contrasenya i es polsarà el botó entrar.
Desloguejar un usuari
Objectiu: Tancar la sessió actual de l’usuari.
Descripció: L’usuari tancarà la sessió actual i deixarà d’estar identificat en el siste-
ma.
Flux d’esdeveniments:
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1. Es seleccionarà l’opció de desloguejar-se del sistema.
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3.4 Diagrama de casos d’ús de l’aplicació web
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3.5 Especificació dels casos d’ús de l’aplicació web
Visualitzar un mapa en mode article
Objectiu: Visualitzar la informació d’un mapa i els seus punts d’interès com si fos
un article d’un blog.
Descripció: Es podrà seleccionar un mapa i visualitzar la seva informació, així com
també la de tots els seus punts d’interès.
Flux d’esdeveniments:
1. Es seleccionarà el mapa a visualitzar.
2. El sistema mostrarà el mapa amb els seus punts d’interès un rere l’altre, mos-
trant per tots ells: títol, descripció i imatge.
Visualitzar un mapa en mode diari personal
Objectiu: Visualitzar la informació d’un mapa i els seus punts d’interès com si fos
un article d’un diari personal.
Descripció: Es podrà seleccionar un mapa i visualitzar la seva informació, així com
també la de tots els seus punts d’interès.
Flux d’esdeveniments:
1. Es seleccionarà el mapa a visualitzar.
2. El sistema mostrarà el mapa amb els seus punts d’interès un rere l’altre, mos-
trant per tots ells: títol, descripció, imatge i data i hora de creació per a cada
punt d’interès.
Publicar i compartir un mapa
Objectiu: Compartir amb altres usuaris un mapa.
Descripció: Es podrà seleccionar un mapa, assignar-li l’atribut públic i compartir-lo
amb altres usuaris (inclòs usuaris no registrats) per a que puguin visualitzar-lo.
Flux d’esdeveniments:
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1. Es seleccionarà editar el mapa en qüestió.
2. Es seleccionarà l’atribut públic del mapa i és desarà l’edició.
3. Es copiarà la direcció web (ja sigui la del mapa normal, en mode article o bé
en mode diari personal) i es compartirà aquesta adreça web de la manera que
es vulgui.
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3.6 Model conceptual de dades
Tot seguit apareixen els elements que conceptualment conformen el sistema, tots ells
descrits breument:
• Usuari: Identificador registrat al sistema que permet associar dades (mapes,
punts d’interès, informació. . . ) a un usuari de manera única. Està format per
mail i contrasenya, que formen el parell identificador i verificador d’identitat.
• Mapa: Conjunt format per diversos punts d’interès i informació (títol, imatge
i descripció). Es podran visualitzar el conjunt de punts d’interès mitjantçant
icones en les coordenades reals sobre un mapa real. La informació també es
podrà consultar mitjantçant un llistat de camps. Va lligat a l’usuari que el
crea.
• Punt d’interès: Conjunt d’informació que representa un indret i n’aporta
informació. Està format pels atributs títol, descripció, imatge, coordenada de
geolocalització i data de creació. Es mostrarà visualment sobre el mapa (al qual
està assignat) de manera geolocalitzada i se’n podrà veure tota la informació
de la resta d’atributs mitjantçant una pantalla de detall.
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3.7 Disseny de les pantalles de l’aplicació mòbil
En aquesta secció es presentaran les diferents pantalles que conformaran el disseny
de l’aplicació mòbil i s’analitzarà detalladament cada una d’elles. Per a fer-ho es
repartiran per casos d’ús.
Pantalla inicial
A1
Aquesta pantalla no conforma en sí cap cas d’ús propiament dit, tanmateix és la
més important de l’aplicació ja que organitza el diagrama de navegació, distrubueix
l’usuari i forma part de diferents casos d’ús i ho fa de manera que en facilita o fa més
ràpid l’accés a uns que als altres. Tot seguit s’explica el funcionament de la pantalla
i es justifica el perquè s’ha proposat d’aquesta manera.
La part superior l’ocupa la barra de navegació. En aquesta pantalla, a diferència de
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la resta, no hi ha la fletxa back ja que no hi ha cap pantalla per sobre. Tot i això,
l’usuari podrà tirar enrera i per tant sortir de l’aplicació mitjantçant la tecla back
del dispositiu mòbil. El títol indica que aquesta és la pantalla inicial. En la part
dreta hi ha un botó en forma d’engranatge que serà el que conduirà a l’usuari a les
pantalles A14 o A15 segons si l’usuari s’ha identificat prèviament o no. Aquest botó
permet accedir als casos d’ús de registre, logueig i deslogueig de l’usuari. Ocupa
una part molt petita de la pantalla ja que aquests casos d’ús seran els que menys
cops s’hauran d’usar (degut a que la sessió quedarà guardada en el mòbil i no caldrà
loguejar-se en cada reinici de l’aplicació).
La resta de la pantalla està formada per un scroll amb dos elements. El primer, que
està en la part superior, és un botó que permet a l’usuari crear un nou punt d’interès.
Com s’explica en seccions posteriors, aquest cas d’ús, tot i no ser dels més usats, és
dels que precisen més rapidesa per a facilitar l’ús de l’aplicació a l’usuari, i és per
això que ocupa una part molt important en aquesta pantalla inicial. Condueix a la
pantalla A5.
El segon element és la llista de mapes de l’usuari. Cada mapa consta d’un títol i una
imatge. En pulsar un element, s’obre la pantalla A2 amb el mapa escollit. Mitjant-
çant aquesta llista de mapes, s’accedeix sempre directament al cas d’ús consultar un
mapa, tanmateix és per aquí on haurà de passar l’usuari per accedir a la resta de
casos d’ús que no tenen accés ni amb el botó d’ajustaments de la barra de navegació,
ni amb el botó de crear un nou indret.
S’ha estructurat la navegació i la pantalla inicial de tal manera que es pugui accedir
als dos casos d’ús escollits (visualitzar mapa i afegir indret) amb un sol clic. La
resta de casos d’ús s’accedeix navegant i els botons per a fer-ho estan col·locats de
la manera més natural possible, com per exemple el d’ajustaments, que està en la
barra de navegació. Cada un d’aquests està explicat en les pantalles següents que els
contenen.
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Consultar un mapa
A2 A3
En la pantalla A2 apareix la visualització d’un mapa juntament amb els diferents
punts del mapa situats sobre la seva geolocalització. Aquest mapa es pot desplaçar en
les 2 dimensions i també allunyar i apropar. Al polsar sobre un dels punts apareixerà
una bombolla amb el nom del lloc, que pot ser clicada per veure el detall d’aquell punt
d’interès. En la part superior de la pantalla hi ha l’Actionbar (barra de navegació)
amb tres elements. El primer és la fletxa back, la qual condueix a l’usuari a la
pantalla inicial. El segon és el títol, el qual informa a l’usuari del nom del mapa el
qual està consultant. I el tercer és una icona d’informació, la qual porta a l’usuari a
la segona pantalla (A3).
Pel que fa a la usabilitat d’aquesta cal destacar la manera en que el disposa el mapa
en la pantalla. Aquest omple tota la pantalla, ja que la transparència de la barra de
navegació aporta a l’usuari el màxim aprofitament de la pantalla. Per altra banda
la pantalla consta de molts pocs elements i és, per tant, força intuïtiva i senzilla.
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Aquesta és una de les pantalles més importants de tota l’aplicació ja que serà de les
més usades i és per això que s’ha dut a terme minuciosament cada detall.
La segona pantalla (A3) és la del detall de la resta d’informació d’un mapa. Tornem a
tenir l’Actionbar amb els tres elements. Els dos primers són iguals i tenen la mateixa
funció que en la primera pantalla, i el tercer ens porta a la pantalla d’edició del
mapa (que s’explicarà en el seu cas d’ús). En la resta de la pantalla es pot veure una
imatge, que apareixerà o no segons si se n’ha assignat una al mapa. I sota la imatge
se situa la descripció del mapa, que també és opcional. Si el contingut no cap en
la pantalla, es permetrà fer scroll, tal com es denota en el detall de la petita barra
lateral situada en la part superior dreta.
En aquesta pantalla també apareixen pocs elements, fent-la neta i senzilla. A desta-
car també el tamany de la lletra, que és fàcilment llegible en tot tipus de pantalles.
El problema d’espai que això pot causar està solucionat amb un scroll, que engloba
tota la pantalla excepte la barra de navegació.
La procedència de la primera pantalla serà descrita en un altre apartat, ja que forma
part de la pantalla inicial. El que si que es pot detallar és que estarà formada per una
llista de mapes i que al polsar-ne un l’usuari saltarà a la primera pantalla descrita
aquí.
La visualització d’un mapa també es pot fer en mode llistat d’indrets. En el següent
cas d’ús apareix la pantalla A2B en la qual es llisten els punts d’interès.
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Consultar un punt d’interès
A2B A4
Tal com s’ha comentat anteriorment, en la pantalla A2B es poden visualitzar els
diferents punts d’interès mitjantçant un llistat. En clicar sobre un dels seus ítems es
passarà a la pantalla de detall del punt d’interès (A4).
Veiem que la pantalla A4 és molt similar a la pantalla A3 (la d’informació detallada
d’un mapa). De fet tots els elements són idèntics, l’única diferència és que aquesta
informació pertany a un punt d’interès en comptes d’un mapa.
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Afegir un punt d’interès
A5 A6
La pantalla A5 és la principal del cas d’ús afegir un nou punt d’interès. Està formada
principalment per una llista d’elements, els quals l’usuari haurà d’anar omplint per
tal d’aportar la informació que desitgi del nou punt a crear. Un cop fet això, el
botó inferior li permetrà finalitzar l’acció mitjantçant la seva polsació. Seguidament
s’analitzen els elements i el seu estat i comportament més detalladament:
En la part superior se situa la ja coneguda Actionbar . En aquesta pantalla cons-
ta de l’acció back i del títol que descriu què s’espera que faci l’usuari en aquesta
pantalla.
En el centre de la pantalla veiem una llista d’ítems formats per un text i una fletxa.
El nom descriu la informació que l’usuari la qual representa l’ítem i la fletxa indica
la clicabilitat de l’element. El color n’indica l’estat: si està verd significa que la
informació ha estat omplerta correctament. Per contra, l’element es mostrarà en
color vermell o gris (segons la seva obligatorietat, que seguidament s’explica). Per a
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poder omplir la informació, l’usuari haurà d’anar clicant cada un dels elements de la
llista, el qual el portarà a la pantalla on podrà, de diferents maneres, entrar les dades
necessàries. Per últim veiem una petita llegenda en la part inferior de la llista que
ens indica que els elements que continguin un asterisc en el seu nom són obligatoris
per tal de crear el punt d’interès. L’usuari veurà fàcilment quins manquen, ja que
aquests estaran resaltats amb color vermell.
En la part inferior de la pantalla veiem el botó amb el text que indica l’acció de
finalitzar la creació del punt d’interès. En la imatge veiem que està, contorn i text,
de color vermell. En aquest estat no es podrà polsar, i això indicarà a l’usuari que
li falta omplir camps del formulari. Un cop tots els elements obligatoris estiguin
correctes, el botó canviarà a color verd i ja serà polsable, per tal de que l’usuari
finalitzi l’acció.
Cada element de la llista condueix a una pantalla on l’usuari aportarà la informació
necessària segons el tipus. Seguidament es detallen aquestes pantalles:
La pantalla d’edició de la geolocalització (A6) permetrà a l’usuari determinar el
lloc del mapa on se situarà el punt d’interès. La barra superior és idèntica a la
pantalla A5: botó back i títol informatiu que ajuda a l’usuari a saber com editar la
localització.
Tanmateix, la localització s’intentarà obtenir del sistema operatiu de manera auto-
màtica. Quan aquesta informació estigui disponible, si l’usuari encara no l’ha editat,
s’assignarà automàticament i es notificarà a l’usuari mitjantçant un camp de text
emergent i el canvi de color de l’element a verd.
Encara que s’ompli automàticament, l’usuari podrà seguir modificant-lo si ho creu
convenient (pantalla A6). En el centre de la pantalla apareixen dos elements. El
primer és un marcador que indica a l’usuari que el que està editant és una localització.
El segon és una creu que permet a l’usuari indicar exactament el punt on vol situar
l’element de manera acurada.
En la part inferior veiem un botó que l’usuari haurà de polsar un cop hagi acabat
la tasca de situar el punt. En aquesta pantalla, com en la de visualització d’un
mapa (A2), es fa ús de la transparència en la barra de navegació i en el botó inferior
de manera que el mapa ocupa la pantalla sencera, donant així una millor visió a
l’usuari.
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A7 A8
Aquestes dues pantalles (A7 i A8) són quasi idèntiques. La seva funció és l’entrada de
text per al títol (A7) i per a la descripció (A8). La barra de navegació està formada
per dos elements: la fletxa back, que permet a l’usuari tornar a la pantalla anterior
sense desar el canvis, i el títol de la pantalla, on s’informa a l’usuari de l’atribut que
està editant.
La part central consta d’una caixa d’edició de text, en la qual l’usuari podrà introduir
el text desitjat mitjantçant el teclat emergent. Aquí les caixes canvien de tamany
ja que el títol conté molts menys caràcters que la descripció. A la part inferior
dreta de la caixa d’edició de text podem veure una xifra. Aquesta informa a l’usuari
de la capacitat restant en caràcters de la caixa. Anirà disminuint fins arribar a
zero, aleshores la introducció de caràcters a la caixa finalitzarà, l’usuari no podrà
introduir-ne més.
A la part inferior de la pantalla tenim el botó de finalització que s’espera que l’usuari
premi un cop acabada l’edició del atribut. Al premer el botó es guardarà el text
introduït i es tornarà a la pantalla anterior, on es mostrarà l’èxit de l’edició en el
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camp corresponent (explicat en la pantalla A5).
Aquestes dues pantalles són molt intuïtives i senzilles per a l’usuari ja que no cons-
ten d’elements excessius, el títol ajuda a l’usuari a saber que està editant i en tot
moment té accessible de manera fàcil tant l’opció cancel·lar (fletxa back de la barra
de navegació) com l’opció de desar (botó inferior).
A9 A10
La pantalla A9 apareixerà quan l’usuari seleccioni el camp imatge de la pantalla
A5. El seu objectiu és permetre a l’usuari seleccionar una imatge o fer una foto per
assignar al punt d’interès que estigui creant actualment. Per a fer-ho podrà usar
totes les aplicacions que permetin alguna d’aquestes dues accions.
En la part superior de la pantalla tenim la barra de navegació amb la fletxa back,
per a poder cancel·lar i tornar enrera, i el títol que informa a l’usuari que seleccioni
una imatge usant una de les aplicacions que es visualitzen.
En la resta de la pantalla tenim un scroll amb una llista d’elements formats per icona
i títol. Aquesta llista variarà segons les aplicacions que tingui instal·lades l’usuari que
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puguin dur a terme l’acció de selecció i retorn d’imatge. Quan l’usuari seleccioni una
d’elles, l’aplicació cedirà el control a aquesta aplicació, a l’espera del retorn d’una
imatge. Un cop l’aplicació en qüestió retorni la imatge (amb èxit o no) es retornarà
a la pantalla A5, on es mostrarà a l’usuari si s’ha pogut omplir correctament el camp
d’imatge.
Tot i que la pantalla de selecció d’aplicacions per defecte d’Android és en forma de
popup/dialog (com hem vist en la imatge de l’apartat Integració amb Android) que
apareix sobre la pantalla, el format de disposició del llistat de les aplicacions (imatge
i títol sota, dos columnes) és el mateix, per tant no crearà cap mena de confusió a
l’usuari ja que segueix l’estàndard Android .
Com s’ha comentat abans, també es permetrà a l’usuari crear un punt d’interès a
partir d’una imatge. Per tant, quan l’usuari vulgui compartir una imatge, apareixerà
aquesta aplicació en el llistat d’aplicacions receptores. Un cop compartida la imatge,
s’apareix a la pantalla A5 amb el camp d’imatge ja omplert, fet que estalviaria a
l’usuari fer el pas anteriorment explicat.
En la pantalla A10, l’usuari escollirà el mapa al qual vol assignar el punt d’interès
que estigui creant actualment. Per a fer-ho podrà escollir entre els mapes ja creats,
o bé crear-ne un de nou.
En la part superior de la pantalla tenim de nou la barra de navegació amb la fletxa
back, per a poder cancel·lar i tornar enrera (pantalla A5), i el títol que informa a
l’usuari que seleccioni un mapa.
La resta de la pantalla està formada per un scroll que conté dos elements. El primer
és un botó que permet a l’usuari crear un nou mapa. Aquest conduirà a l’usuari al
cas d’ús de crear un mapa (s’explica més endavant, pantalla A11). El segon element
és una llista dels mapes que té creats l’usuari. Cada element de la llista està format
per dos elements: El títol del mapa, situat a la part esquerra, i la imatge del mapa
(en cas que l’usuari n’hagi assignat alguna). Al clicar-ne un aquest quedarà assignat
a l’atribut mapa del punt d’interès i l’usuari tornarà a la pantalla A5.
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Crear un nou mapa
A11
Aquesta pantalla funciona de manera equivalent a la pantalla A5, únicament amb la
diferència que aquesta és per a crear un mapa en comptes d’un punt d’interès. Es
diferencia d’aquesta última en el nombre de camps a editar, en aquest cas només conté
un títol, una descripció i una imatge. Cada un d’ells conduirà a les pantalles A7, A8
i A9 respectivament, on el funcionament d’aquestes serà el mateix que l’anteriorment
descrit en cada pantalla.
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Editar un punt d’interès
A12
Aquesta pantalla té com a objectiu l’edició i/o eliminació d’un punt d’interès. El
funcionament és idèntic al de la pantalla A5 (per tant no es repetirà l’explicació),
exceptuant que el botó inferior aquí serveix per a esborrar el punt d’interès complet.
Al no haver botó de guardar els canvis, aquests s’aniran desant a mesura que l’usuari
vagi fent modificacions. En polsar el botó d’esborrar, s’esborra el punt d’interès del
sistema i condueix l’usuari a la pantalla A2.
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Editar un mapa
A13
Funcionament equivalent que en el cas de la pantalla A12 però per a l’edició d’un
mapa.
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Loguejar un usuari
A14 A14b
La pantalla per defecte d’ajustaments serà l’A14 en cas que l’usuari no estigui lo-
guejat, altrament serà la pantalla A15. En aquesta pantalla s’inicia el cas d’ús de
logueig d’usuari, tanmateix també hi ha un enllaç al cas d’ús de registre d’usuari,
com s’explica tot seguit.
En la part superior veiem la barra de navegació, amb la fletxa per tornar a la pantalla
anterior (A1) i el títol que indica a l’usuari que està a l’apartat d’ajustaments. Sota
la barra de navegació apareix el formulari que permet a l’usuari autentificar-se en
el sistema. Aquest consta d’una caixeta d’edició de text per a introduir el mail
prèviament registrat, una altra caixeta per a introduir la contrasenya, i un botó per
executar el logueig. També formen part d’aquest formulari un parell d’etiquetes de
text que indiquen a l’usuari què ha d’introduir en cada camp.
Un cop premut el botó de logueig, que és el que apareix en el centre de la pantalla,
l’usuari serà identificat pel sistema. Si aquest procés té èxit, l’usuari serà redirigit a
72
la pantalla A15. Si hi ha algun error en el procés, aquest serà comunicat a l’usuari
mitjantçant un missatge emergent com el de la pantalla A14b, que es podrà tancar
amb el botó que apareix en el centre del missatge.
Si l’usuari no està registrat al sistema, se li dóna l’opció de fer-ho en aquesta pantalla
mitjantçant el botó inferior. Al ser clicat, l’aplicació condueix a l’usuari a la pantalla
de registre. Aquí també apareix una etiqueta informativa sobre aquest botó per fer
més entenedora la pantalla a l’usuari.
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Desloguejar un usuari
A15
En aquesta pantalla només s’hi pot accedir en cas de que l’usuari estigui loguejat.
La barra de navegació és idèntica que en el cas de la pantalla A14.
En primer lloc tenim un literal que informa a l’usuari que està loguejat en el sistema.
En la part inferior se situa el botó que permet a l’usuari desidentificar-se en el sistema.
Un cop premut, l’usuari és redirigit a la pantalla A14.
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Registrar un usuari
A16
Aquesta pantalla permet a un nou usuari registrar-se en el sistema. El formulari de
registre és molt simple, tot seguit se’n detallen els seus elements.
La barra de navegació conté la fletxa back que tornarà a la pantalla A14, i un títol
que indica a l’usuari que està en la pantalla de registrar-se. Sota la barra apareix
un formulari de registre format per tres camps, dos literals explicatius i un botó de
finalització. La primera caixeta d’edició de text és per al mail amb el que es registrarà
l’usuari, la segona és per a la contrasenya i la tercera és per a repetir la contrasenya.
Si l’usuari no omple correctament algun dels tres camps o bé les contrasenyes no
coincideixen rebrà un missatge d’alerta al polsar el botó de finalització del registre
(del mateix format que el de la pantalla A14b). Altrament serà registrat al sistema i
se’l redireccionarà a la pantalla A14, on ja podrà fer ús del seu usuari i contrasenya
per a loguejar-se.
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4 Arquitectura
En aquesta secció es definiran els diferents elements que formaran l’arquitectura del
sistema, així com també la tecnologia escollida per a cada un d’ells.
4.1 Desenvolupament
Aquest és l’esquema dels elements que intervindran en la fase de desenvolupament
de l’aplicació i el servidor. En el diagrama apareixen tres elements: un dispositiu
mòbil, un ordinador i un servei d’allotjament de codi.
En l’ordinador, on a part dels elements que visualitzem en la imatge també consta de
les eines de desenvolupament necessàries, tenim els següents elements: Un servidor
de desenvolupament, una base de dades i un repositori local de control de versions.
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El servidor, juntament amb la base de dades, servirà per al testeig del codi de la part
de servidor, el qual serà traquejat mitjantçant un sistema de control de versions, el
repositori local del qual apareix també en la imatge. En l’esquema també apareix
el navegador, mitjantçant el qual es durà a terme el testeig de la part web i api de
manera local.
En el dispositiu mòbil es realitzaran les proves del codi de l’aplicació. Aquesta serà
introduïda al dispositiu mitjantçant un port usb, per a poder habilitar així també el
mode debugueig, monitoritzant-lo amb el software de desenvolupament. L’aplicació
apuntarà al servidor que s’ha habilitat en el mateix ordinador per tal d’obtenir les
dades de l’api , i ho farà mitjantçant la xarxa local sense fils.
El servei extern de control de versions ens permetrà tenir un repositori remot, el qual
també serveix de còpia de seguretat del codi. La comunicació amb aquest es farà via
internet (al tenir a més a més el repositori local, això no ens suposa una dependència
de connexió).
4.2 Producció
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Aquest és l’esquema del funcionament del sistema, un cop passat a producció. Consta
de cinc elements: El dispositiu mòbil, un ordinar o navegador web, el servei de mapes,
l’allotjament de les imatges i el servidor amb la base de dades.
L’aplicació està instal·lada en el dispositiu mitjantçant el mercat d’aplicacions o bé
usb. Aquesta llança sol·licituds al servei de mapes, a l’allotjament d’imatges i a la
api , ja sigui a través de connexió a internet convencional o bé internet mòbil.
L’ordinador representa el dispositiu on s’accedeix a l’aplicació a través d’un nave-
gador web. Les connexions amb cada un dels altres tres elements té exactament la
mateixa finalitat que en el cas de l’aplicació mòbil. L’única diferència remarcable
és que en la connexió amb el servidor no ho farà contra l’api sinó contra l’aplicació
web.
El servei de mapes oferirà el conjunt d’imatges i dades que l’aplicació sol·liciti per
tal de mostrar per pantalla un mapa real.
El servidor i la base de dades conformaran l’api que emmagatzemarà, tractarà i
proporcionarà les dades a l’aplicació. El servidor també serveix les respostes de
l’aplicació web.
Les imatges que l’usuari emmagatzemi en l’aplicació seran enviades al servidor, el
qual les desarà en un allotjament extern de dades i gestionarà l’autenticació i l’ob-
tenció posterior d’aquestes.
78
4.3 Diagrama de classes del model
En aquest diagrama uml podem veure les classes que conformaran el model de dades
del sistema. Els atributs de les classes Mapa i Lloc ja estan descrits en la secció de
Disseny, mentre que en la classe Usuari apareixen dos atributs, ja més relacionats
amb la implementació: La contrasenya encriptada, la qual permetrà al sistema va-
lidar l’autenticitat de l’usuari, i es fa de manera encriptada per tal de no posar en
perill aquesta en cas d’un atac al sistema. L’atribut token serà el que en permetrà
identificar l’usuari a les seves crides a l’api , de manera que no calgui enviar en cada
petició el password.
79
4.4 Diagrama de components de l’aplicació
Aquesta imatge mostra el plantejament inicial d’arquitectura interna de l’aplicació
mòbil. Seguidament s’explica el seu funcionament i més endavant el perquè s’ha
hagut de modificar i quin ha estat la nova solució, ja que aquesta no compleix amb
els requisits de sistema.
• Controllers: Conjunt format per les pantalles i la lògica d’aquestes. La seva
funció és rebre i mostrar dades a l’usuari, així com també definir la navegabi-
litat. Ambdós funcions no estan separades en dues capes per la naturalesa del
desenvolupament Android .
• Views: Conjunts d’elements natius d’Android l’objectiu dels quals és la ren-
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derització en pantalla de les dades en diferents formats.
• Model: Aquest component serà l’encarregat d’abastir de dades els contro-
ladors. Per a fer-ho realitzarà les consultes a la capa de comunicació i les
treballarà o formatejarà en els casos que sigui necessari.
• Communication: Serà l’ens encarregat de fer les crides rest a la api i de
tractar les respostes. La capa de Model s’encarregarà d’ordenar aquestes crides
i rebre les dades que aquestes proporcionin.
• Api: Servidor web allotjat a internet que rebrà les crides de l’aplicació. La
seva capa frontal tindrà forma d’api rest , la qual és l’unic que necessita conèi-
xer la part client. Internament emmagatzema i tracta les dades de manera
centralitzada.
La part marcada amb gris clar és la que s’executa en un thread apart, per tal de no
bloquejar el thread principal i evitar així que l’usuari tingui la sensació de que l’apli-
cació no respon. Tanmateix, encara que la interfície d’usuari no estigui bloquejada,
en ella no apareixeran les dades fins que aquestes tornin des de l’api fins al contro-
lador concret per cada cas, seguint el camí marcat en l’esquema. El funcionament
doncs, és el mateix que en el cas d’una web.
Un cop implementada aquesta solució, es va poder comprovar que en el cas dels
dispositius mòbils no és tan vàlida com en el cas web, degut a la menor velocitat
d’aquests aparells, tan en processament de dades, com en connectivitat. L’aplicació
funcionava amb cert retard en cada una de les pantalles que precisaven de la càrrega
de dades, fet que incompleix el requisit no funcional de rapidesa.
Un cop detectat aquest problema es decideix cercar una millor arquitectura que
solucioni aquestes mancances. Seguidament es descriu:
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La idea d’aquesta segona solució està basada en l’emmagatzemament de les dades
en la base de dades local del mòbil, fet que pal·lia el problema de rapidesa d’accés
a aquestes; i un procés transparent a l’usuari de sincronització amb el servidor, que
ens manté la coherència amb les dades del servidor.
Com a altres parts positives d’aquesta arquitectura cal destacar:
• Aquesta solució permet, de manera directa i senzilla, mantenir les dades d’un
usuari no registrat en el sistema.
• Es permet la visualització i modificació de les dades sense connexió a internet
(aquestes seran sincronitzades un cop es reestableixi la connexió).
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Per tant, aquesta arquitectura ens soluciona els requisits d’usuari no registrat i d’ús
oﬄine de l’aplicació.
Tot seguit s’explica el funcionament de les novetats respecte l’anterior arquitectura
(no es repeteixen els elements descrits anteriorment):
• Mobile database: Component que emmagatzemarà les dades localment en
el dispositiu mòbil. Aporta persistència a les dades, independentment de si es
cancel·la l’execució de l’aplicació.
• Synchronization: S’encarregarà de dur a terme la sincronització de dades
entre l’aplicació i el servidor. Contindrà tota la lògica necessària per a prendre
les decisions sobre reemplaçament de dades, comparació i emmagatzemament
d’aquestes, tant en un sentit com en l’altre. Aquest és el component que inicia
el procés, i és llançat independenment de l’estat de l’aplicació (pot ser llançat
amb l’aplicació tancada o aturada).
Els elements estan repartits en dos blocs diferents, que es descriuen a continua-
ció:
• User Interface: És el conjunt d’elements que permeten a l’usuari l’ús de
l’aplicació contra les dades emmagatzemades en la base de dades local. Tots
ells funcionen sobre el thread principal de l’aplicació, i com que en cap d’ells
s’executen tasques costoses, es garantitza un funcionament fluid.
• Synchronization Process: La tasca d’aquest bloc és la de mantenir la in-
tegritat de les dades entre el servidor i l’aplicació. Degut a que les peticions
al servidor poden ser bastant lentes, cal que es dugui a terme en un thread
que no sigui el mateix que el de la interfície. Android permet la particularitat
de programar sincronitzacions de manera independent a l’aplicació, de manera
que amb l’aplicació tancada pot funcionar aquest conjunt.
La interacció entre els dos blocs la durà a terme el Model. D’una banda, quan l’usuari
actualitzi les dades locals, o bé l’aplicació vol que es dugui a terme explícitament una
sincronització, el Model cridarà al Synchronization, i aquest durà a terme la tasca
corresponent. D’altra banda, quan s’està duent a terme una sincronització i les dades
canviïn, el Model podrà informar als controladors corresponents que les seves dades
han canviat, i aquestos refrescaran les vistes amb les noves dades, per exemple.
Un cop implementada aquesta arquitectura s’ha pogut comprovar empíricament la
notable millora respecte l’anterior. Com a únic punt negatiu destaca el fet de que
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les dades mostrades en el dispositiu i les dades en el servidor poden no estar en
concòrdia durant algun cert període de temps, depenent de la freqüència amb que es
decideixi llançar el procés de sincronització.
Això depèn de la freqüència de sincronització i al costat contrari d’aquest punt apa-
reix l’estalvi de bateria i ample de banda, junts conformen un trade-off: com més
freqüència de sincronització, més es gasta bateria i ample de banda; com menys
freqüència, s’amplia l’interval de temps en el qual les dades poden estar en discòr-
dia.
4.5 Diagrama de components del servidor (web i api)
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En la imatge anterior podem veure l’arquitectura que tindrà l’aplicació web i l’api
en el servidor. Està basada en el patró mvc, i ve donada pel mateix framework Rails
(s’explica en el següent apartat), que està basat en aquest esquema. Seguidament es
descriu cada component:
• El Routing és l’encarregat de desgranar la petició i la seva url i redirigir
aquesta al controlador i funció concrets que s’encarregaran de la resposta, així
com extreure els paràmetres de la url que s’usaran en aquesta. Rails té una
sintaxi pròpia per la definició d’aquest enrutatge, la qual la fa molt senzilla i
permet generar molt fàcilment urls amigables, que fan més entenedor la ruta
a l’usuari.
• Els Controllers són els encarregats de la lògica de cada petició. Autentiquen
l’usuari, cerquen les dades que facin falta al Model, les tracten en cas necessari,
i les envien a les Views adequades per tal de generar la resposta a la petició.
• El Model s’encarrega de retornar les dades del sistema als elements que li
demanin. Per sota manté la base de dades, quasi transparent al programador.
En aquest component es defineixen també els atributs i les restriccions de les
classes que formen el model.
• La Server database és la base de dades on s’emmagatzemen les dades del
sistema.
• Les Views són les encarregades de presentar els resultats de la petició al client,
i per a fer-ho reben les dades necessàries dels controladors i les formategen i
presenten en format html . En el cas de la web cal tornar a passar per l’ele-
ment Routing degut a que els links de les vistes estan definits amb una sintaxi
(relatiu a la url base del servidor, depenent d’un objecte, etc), i cal que aquest
component la transformi en una url real.
• En el cas de l’api , com que el que es retorna són dades en format json i no una
plana web en format html , el formateig de sortida de les dades es dut a terme
pels Serializers, que simplement defineixen els atributs, noms i el formats
d’aquest amb els quals seran parsejats els objectes Ruby a json.
El diagrama consta de dues parts, la part web i l’api . Tal com s’ha comentat anteri-
orment, el sistema comparteix les dades, és per això que el model i la base de dades
és comuna en ambdues parts. Tanmateix, les rutes i els controladors varien, per això
han estat pintats de manera separada, encara que són elements que tenen el mateix
objectiu.
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Per últim comentar que en la part de l’api no es passa per l’enrutatge al camí
de tornada de la petició, això es degut a que no hi han links en les respostes i
esquemàticament es demostra així.
4.6 Tecnologies
Sistema operatiu del dispositiu mòbil
En aquest apartat s’escollirà el sistema operatiu per al qual es desenvoluparà l’aplica-
ció. Això repercuteix en el tipus i llenguatges de programació que s’hauran d’emprar,
així com també al nombre d’usuaris i funcionalitats que tinguin els dispositiu que
usin aquest sistema operatiu.
Android
Android és un sistema operatiu basat en Linux, dissenyat principalment per a dispo-
sitius mòbils i tauletes. Fóu comprat per Google al 2005 i donat a conèixer el 2007.
És codi lliure i la seva llicència en permet la lliure modificació i distribució.
Android posseeix la major part de la quota de mercat pel que fa als smartphones. Se-
gons l’empresa de recerca IDC, a finals de l’any 2012, el 75% dels telèfons intel·ligents
funcionaven amb sistema operatiu de Google.
Pel que fa a la programació Android , aquest permet la distribució d’aplicacions fetes
per tercers mitjantçant el PlayStore, el seu mercat d’aplicacions. Les aplicacions són
programades en Java usant un SDK (Equip de desenvolupament de programari) que
el mateix Android proporciona. Com a IDEs (Entorn de desenvolupament integrat)
que es poden usar integrats amb aquest sdk tenim Eclipse, que era l’únic fins fa poc,
i Android Studio, que està en fases beta però ja és usable. El cost per a registrar-se
com a desenvolupador és de $25 i és indefinit.
iOS
iOS és el sistema operatiu de la línia d’smarphones de la companyia Apple, els quals
són els únics on està permesa la seva instal·lació. Va néixer l’any 2007 i la versió més
actual és la setena.
Els iPhones es caracteritzen pel seu treballat disseny i bona usabilitat. Els preus
d’aquests mòbils són superiors a la resta i focalitzats en un públic més concret,
fet que fa que disposi de menys quota de mercat que el seu principal competidor,
Android .
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El desenvolupament d’aplicacions per a iOS és en Objective-C, que és una variant de
C, i només es pot dur a terme usant XCode, que és un IDE que integra les eines per
a desenvolupar aplicacions per a iPhone. Aquest programa és exclusiu per a sistemes
operatius Mac. El cost de registrar-se com a desenvolupador per a penjar aplicacions
al AppleStore és de $99 anuals.
Altres sistemes operatius
Altres sistemes operatius, comWindows Phone o Symbian, estan molt lluny d’aquests
dos pel que fa al nombre d’usuaris, per tant ja no s’entrarà a valorar la seva possible
elecció.
Elecció
El projecte es durà a terme per a Android ja que d’aquesta manera es pot arribar a
més usuaris i el cost del registre de desenvolupador és dràsticament inferior.
Tot i que la fragmentació de dispostius en Android fa més feixuga i allarga l’etapa de
testeig de l’aplicació (en iPhone la fragmentació és quasi nul·la), el fet que es desen-
volupi en Java, que és un llenguatge més conegut, facilita la feina en programadors
no especialitzats.
Les restriccions i temps d’espera per a la verificació de l’aplicació al mercat d’apli-
cacions també és considerablement menor en el cas del sistema operatiu de Google
degut a la política més restrictiva d’Apple.
Sistema de control de versions
Seguidament es descriuran i es justificarà l’elecció d’un dels dos sistemes de control
de versions més usats actualment.
SVN
Apache Subversion és el controlador de versions més popular. Fóu creat l’any 2000
per l’empresa Collabnet Inc., és gratuït i distribuït sota la llicència Apache.
Tot i ser el líder indiscutible durant molts anys, en els darrers la seva quota d’ús
ha disminuït del 58,3%, que posseïa l’any 2010, al 37,8% enguany, segons l’informe
anual de l’Ecplise Foundation, que recull estadístiques en la comunitat de desenvo-
lupadors.
Les interfícies d’usuari de diversos gestors de svn estan més desenvolupades que la
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resta, degut a aquest encapçalament en el mercat de sistemes de control de versió,
fet que permet començar a usar svn més ràpidament que la resta en el cas de no tenir
experiència en sistemes de control de versions.
El desenvolupament en svn es basa en un repositori central, el qual usen simultàni-
ament els diferents usuaris (tal com s’aprecia a la imatge).
Exemple de sistema SVN
Git
Git és un sistema de control de versions distribuït i gestor de codi font. Va ser creat
per Linus Torvalds l’any 2005 per al desenvolupament del kernel de Linux. És gratuït
i software lliure.
La quota de mercat de desenvolupadors que usen Git ha crescut considerablement
els últims anys. Segons dades de la Eclipse Foundation ha passat d’un 6,8% l’any
2010 a un 30,3% enguany. Encara no ha arribat a la primera posició, però el canvi
en la tendència de la quota de mercat dels últims anys apunta que així serà.
Git és un sistema de control de versions distribuït, tal com veiem en la següent
imatge, cada usuari té un repositori local, així com també pot haver-ne un o més de
remots. Aquesta independència d’un sol repositori central facilita molt la tasca de
desenvolupament en equip.
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Exemple de sistema Git
Elecció
La principal diferència entre SVN i Git és que el primer consta d’un sol repositori
i varis usuaris, mentre que Git cada usuari té un repositori, i pot haver-ne un (o
més) de centralitzat. Això permet als sistemes que usen Git, el desenvolupament
individual sense necessitat d’accés al repositori central, així com també té més eines
per a la gestió dels repositoris de manera local. La independència entre repositoris
que proporciona Git facilita molt la tasca del desenvolupament en equip.
En Git el canvi de branques i el merging d’aquestes és molt més ràpid i senzill
que en SVN, fet que permet un millor flux de desenvolupament. El sistema de
gestió de conflictes és lleugerament millor en Git i també cal destacar que l’espai
d’emmagatzemament que usa aquest és menor que amb SVN.
En aquest projecte, al ser individual, no s’aprofitarà tan la potència del desenvo-
lupament en equip que proporciona Git. Tanmateix, s’usarà un repositori central
remot (a més a més del local), de manera que permetrà emular el desenvolupament
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distribuït i veure els avantatges que Git proporciona en aquest àmbit. Com a punt
a favor per a decantar-se per Git tenim també el canvi en les estadístiques d’ús en
la comunitat de desenvolupadors, on Git retalla quota de mercat a SVN any rere
any, fet que denota la preferència dels desenvolupadors per aquest sistema, així com
també assegura un increment de la comunitat de suport al sistema escollit.
Servei allotjament git
Per a disposar d’un repositori remot es farà ús d’un servei de hosting per a tal fi.
GitHub
Amb més de 3 milions d’usuaris i més de 5 milions de repositoris, GitHub és el
servei web de hosting de repositoris més popular en projectes de codi lliure. GitHub
permet l’allotjament remot de repositoris Git, així com també proporciona a l’usuari
una potent interfície gràfica web per a la gestió d’aquestos.
És de pagament per a repositoris privats i gratuït per a repositoris de codi obert.
També té un pla gratuït per a estudiants, del qual es farà ús per allotjar el codi
d’aquest projecte (tant el codi del servidor, com el de l’aplicació Android).
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Llenguatge part servidor
Seguidament és sel·leccionarà el llenguatge amb que es programarà l’api i la web.
PHP
PHP és un llenguatge que va ser creat l’any 1995 per Rasmus Lerdorf. Actualment és
el més utilitzat dels llenguatges en desenvolupament web, amb més de 244 milions de
llocs web, i 2,1 milions de servidors web ocupa el primer lloc amb un 81,1% segons
el World Wide Web Technology Surveys. És codi gratuït sota la llicència PHP.
Exemples d’aplicacions web fetes en PHP en són Facebook i Wikipedia.
PHP és l’elecció majoritària a l’hora d’implementar una plana web o un servei web, és
per això que gaudeix d’una gran comunitat al darrera. Aquesta proporciona múltiples
llibreries, frameworks, etc.
És un llenguatge molt obert, en el sentit que serveix per a múltiples propòsits i
també permet al programador diferents maneres de dur a terme una mateixa funció
o instrucció. També és orientat a objectes, aquí es veu un petit exemple de codi:
<?php
//The Greeter class
class Greeter {
public name;
public function __construct($name) {
$this->name = $name;
}
public function greet() {
echo "Hello " . $this->name . "!";
}
}
// Create a new object
$w = new Greeter(’World’);
// Output "Hello World!"
$he->greet();
?>
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Ruby
Ruby és un llenguatge de programació codi lliure que fóu dissenyat i desenvolupat
per Yukihiro Matsumoto a mitjans dels anys 90. Exemples d’aplicacions web fetes
en Ruby en són Twitter i Groupon.
És de proposit general i orientat a objectes, i té com a principal objectiu la simplicitat
en el codi i la productivitat del programador. La seva filosofia és facilitar la feina al
desenvolupador i per això genera un codi el màxim llegible possible. La sintaxi és
molt elegant i agradable per a treballar.
Un petit exemple:
# The Greeter class
class Greeter
def initialize(name)
@name = name.capitalize
end
def salute
puts "Hello #{@name}!"
end
end
# Create a new object
g = Greeter.new("world")
# Output "Hello World!"
g.salute
Elecció
Tot i que la seva dificultat d’aprenentatge és major, Ruby és el llenguatge escollit per
a programar la part del servidor, principalment degut a la llegibilitat i senzillesa de
la sintaxi i que la semàntica té com a objectiu simplificar la feina del programador,
fets que comporten un gran ajut per a aconseguir un codi de qualitat. PHP, al ser
el llenguatge més usat, té una gran comunitat darrera i molt codi fet per tercers,
exemples, tutorials, frameworks, etc. Tanmateix, no es pot dir que Ruby manqui
d’això (tenint en compte que el seu ús és d’un 0,5% comparat al 81,1% de PHP),
també té una gran comunitat i material que aquesta genera suficient per a no tenir
problemes en aquest sentit.
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Framework Ruby
Per a facilitar la tasca de desenvolupament en Ruby es pot fer ús d’algun framework,
que proporciona diverses avantatges en aquest procés. Aquest és el que s’ha escollit
per a aquest projecte.
Ruby on Rails
Rails és un framework d’aplicacions web codi lliure basat en Ruby . Fóu presentat
per David Heinemeier Hansson el Juliol del 2004, extret del projecte web Base-
camp, de l’empresa 37signals. L’objectiu d’aquest framework és facilitar la feina
al programador realitzant per aquest la feina redundant. Es basa en el patró mvc
(model-vista-controlador) i promou l’ús d’altres patrons. Usa el principi de conven-
ció sobre configuració, de manera que declarant models, Rails s’encarrega de la resta
d’elements necessaris. També té mecanismes per a evitar la repetició de codi, entre
d’altres funcionalitats.
Rails té una gran comunitat darrera donant suport al framework i és el més popular
que usa Ruby . S’ha escollit per a aquest projecte també per l’aportació a l’objectiu
de codi de qualitat (tal com ho fa Ruby) i també per a la reducció de temps que
comportarà en la implementació de la part de servidor.
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Servei de mapes
Per a la renderització dels punts d’interès d’un mapa sobre una imatge de mapa
geolocalitzat es necessita un servei que ho proporcioni.
Google Maps
Google Maps és un servei web de mapes i tecnologia de Google, àmpliament usada i
coneguda en tot el món. És emprada en tots els serveis basats en mapes de Google,
així com també els de molts tercers, que usen l’api de Google Maps per a crear noves
aplicacions.
L’ús d’aquest servei va superar el 54% d’usuaris de mòbils intel·ligents en el mesos
d’Abril i Juny del 2013, sent el servei de mapes més popular mundialment. És el més
complet en quant a informació i proporciona un servei de molta qualitat.
El servei és parcialment gratuït, ja que Google Maps ha començat a cobrar recent-
ment a les aplicacions de tercers per a la renderització de mapes quan aquestes
superen les 25.000 diàries.
OpenStreetMap
OpenStreetMap és un projecte col·laboratiu que té com a objectiu la creació i dis-
tribució de dades geogràfiques arreu del món de manera lliure i gratuïta. Va ser
creat per Steve Coast l’any 2004 al Regne Unit i des de llavors ja ha superat el milió
d’usuaris registrats.
OSM (així és com s’abreuja) és en sí mateix una base de dades, que està envoltada
per un munt de projectes software lliure i propietaris que en permeten la visualització
i edició, basats en la seva api . La idea principal és crear entre i per a tots un mapa
del món, i per a fer-ho es basa en el model Wikipèdia, on la col·laboració voluntària
és la clau per a aconseguir informació detallada i actualitzada de totes les zones
possibles.
La decisió de Google Maps de cobrar per l’ús intensiu de la seva api ha fet que cada
cop més desenvolupadors es decantin per usar OSM. Algunes empreses grans ja ho
estan fent, com per exemple Foursquare, Flickr, Evernote, Wikipedia, AppleMaps,
etc.
Els principals punts negatius que afecten a OSM en aquest projecte són la falta
d’informació sobre locals en les ciutats i els possibles problemes de renderització del
mapa en cas de grans volums de tràfic. Aquest últim es pot solucionar mitjantçant
l’ús de serveis específics de renderització. Com de moment aquest no és un problema
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principal, s’ha usat els sistemes de renderització per defecte que usen les llibreries
que s’expliquen en l’apartat d’Implementació.
Elecció
Els punts a favor de OSM són bàsicament que l’ús de les dades és gratuït i il·limitat,
projecte lliure i col·laboratiu. Els mapes són molt complerts i compleixen perfec-
tament els requisits d’aquest projecte. Els serveis de renderització del mapa sovint
ofereixen visualitzacions customitzades, les quals poden millorar considerablement
l’aspecte gràfic de l’aplicació.
La implantació de la renderització dins l’aplicació i el funcionament d’aquesta serà
explicat en els posteriors capítols.
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Llenguatge d’intercanvi de dades
Per a dur a terme la comunicació entre servidor (api) i dispositiu mòbil (aplicació)
s’ha d’usar un llenguatge d’intercanvi de dades.
XML
XML, les incials d’Extensible Markup Language, és un metallenguatge d’etiquetes
extensible, creat pel W3C (World Wide Web Consortium). Molt similar a l’HMTL,
és el llenguatge per excel·lència en el món web per a compartir dades i actualment
té un paper molt important en la compatibilitat de sistemes.
Exemple de dades en XML (extret de la Wikipèdia):
<person>
<firstName>John</firstName>
<lastName>Smith</lastName>
<age>25</age>
<address>
<streetAddress>21 2nd Street</streetAddress>
<city>New York</city>
<state>NY</state>
<postalCode>10021</postalCode>
</address>
<phoneNumbers>
<phoneNumber type="home">212 555-1234</phoneNumber>
<phoneNumber type="fax">646 555-4567</phoneNumber>
</phoneNumbers>
</person>
JSON
Json, les inicials de JavaScript Object Notation, és un llenguatge estàndard per a
l’intercanvi de dades. Deriva del JavaScript, però té parsejadors per a la majoria de
llenguatges (Ruby entre ells).
Exemple de dades en json (extret de la Wikipèdia):
{
"firstName": "John",
"lastName": "Smith",
"age": 25,
"address": {
96
"streetAddress": "21 2nd Street",
"city": "New York",
"state": "NY",
"postalCode": "10021"
},
"phoneNumber": [
{
"type": "home",
"number": "212 555-1234"
},
{
"type": "fax",
"number": "646 555-4567"
}
]
}
Elecció
Xml és més complet que json, ja que permet diferents tipus de format de variables,
com ara imatges. Tanmateix, i seguint els objectius de codi de qualitat, en aquest
projecte es farà servir json degut a la seva major llegibilitat i simplicitat, que ha
quedat demostrada en els fragments de codi anteriors.
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Serveis d’allotjament
Per a allotjar la web i la api s’ha usat Heroku, que és un servei de hosting web que
soporta rails i que hi està totalment integrat. Mitjantçant git permet al desenvo-
lupador fer el desplegament d’una nova versió solsament amb una sola comanda al
terminal. S’ha escollit per la seva senzillesa.
Per a l’allotjament de les imatges s’ha fet servir Amazon S3, que és un servei
d’emmagatzemament de fitxers. S’ha escollit per la seva facilitat d’integració amb
Rails i per que ens brinda una escalabilitat que és necessària en cas de que el nombre
d’usuaris de l’aplicació creixi.
98
5 Implementació
En aquesta secció es definiran components i detalls de la implementació del siste-
ma.
5.1 Llibreries i codi de tercers
Seguidament es llistaran el conjunt de llibreries i codi de tercers usats durant el
desenvolupament de la part de servidor, web i la part de client mòbil. Per a cada
un se’n detallarà les característiques, ús i finalitats d’aquest. Estan separats segons
si s’han usat en el codi de l’aplicació Android , la web o l’api . En podem veure un
resum en la següent taula:
Llibreria Ús Descripció
Android Support Library app mòbil Compatibilitat versions Android
UrlImageViewHelper app mòbil Càrrega d’imatges online
AndroidAnnotations app mòbil Reducció de codi
Spring i Jackson app mòbil Crides rest i parseig de json
Osmdroid i Osmbonuspack app mòbil Visualització de mapes i punts
Devise api i app web Gestió d’usuaris
CarrierWave/MiniMagick/Fog api i app web Pujada i tractament d’imatges
Serializers api Formatar el json de sortida
OpenLayers app web Renderitzar el mapa
Slim app web Reduir sintaxis html
Aplicació Android
Android Support Library
L’Android Support Library és un paquet que conté un conjunt de llibreries destinades
a permetre la compatibilitat de funcionalitats que contenen les versions més recents
d’Android en versions més antigues.
Per exemple, l’element Actionbar (barra de navegació, anteriorment explicat) apa-
reix amb l’entrega de l’API level 11 d’Android (versió 3.0), mentre que l’aplicació
desenvolupada en aquest projecte garanteix la compatibilitat en dispositius superiors
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a l’API level 7 (versió 2.1). Aquesta llibreria soluciona el problema i permet usar
l’element Actionbar , així com molts altres, en les versions no compatibles.
UrlImageViewHelper
UrlImageViewHelper és una llibreria que facilita la càrrega d’imatges en un Image-
View (que és l’element visual d’Android per mostrar imatges) des d’una url sense
necessitat d’implementar la crida al servidor ni el listener que rebrà la resposta. En
una sola línia de codi podem assignar la url d’una imatge a l’element visual, i aquesta
es sol·licitarà al servidor especificat de manera asíncrona, i apareixerà en pantalla
un cop descarregada, sense problemes de bloqueig de la interfície d’usuari durant el
procés.
La següent línia de codi n’és un exemple d’ús:
UrlImageViewHelper.setUrlDrawable(imageView, imageStringUrl);
AndroidAnnotations
AndroidAnnotations és un framework de desenvolupament Android que té com a
objectiu la reducció de codi redundant, per tal de simplificar i fer més elegant la
programació, de manera que es pugui desenvolupar, llegir i fer el manteniment de
manera més ràpida. No és excloent, ja que permet seguir desenvolupant de la manera
tradicional en les parts del codi que es vulgui.
Funciona de manera similar a un contenidor d’inversió de control. Permet definir
variables, tan de model com elements visuals, i a partir del codi programat gene-
ra unes classes que s’encarreguen d’injectar les variables de manera transparent al
programador. També resol les dependències de cada element injectat.
Per exemple, el següent codi crea un mapa quan es polsa un botó:
DatabaseService dataService;
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
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dataService = new DatabaseService();
CustomButtonComponent createButton =
(CustomButtonComponent) findViewById(R.id.createButton);
createButton.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
dataService.createMapFromUi(this, newMap);
}
});
}
Usant AndroidAnnotations el codi queda de la següent manera:
@Bean
DatabaseService dataService;
@Click
void createButton() {
dataService.createMapFromUi(this, newMap);
}
Spring i Jackson
Spring és un framework java i contenidor d’inversió de control. En aquest projecte
s’usa acompanyant a AndroidAnnotations per a crear una interfície que durà a terme
les peticions rest al servidor. La sintaxi d’aquesta queda reduïda dràsticament, ja
que usa diverses anotacions per a definir el tipus de petició, els paràmetres i la
recollida de la resposta. A part d’això, AndroidAnnotations s’ocupa també d’usar
dues llibreries diferents d’http segons la versió del dispositiu, fet que permet oblidar-se
dels problemes de rendiment segons la versió.
Aquí tenim un fragment de codi, en el qual apareixen una funció que obté el llistat
de mapes i una altra que actualitza un lloc d’interès:
@Rest(rootUrl = "http://www.serverurl.com/api/v1",
converters = MappingJackson2HttpMessageConverter.class })
public interface RestApiClient {
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@Get("/maps?user_token={token}")
public MapList getMaps(String token);
@Put("/places/{placeId}?user_token={token}")
public void updatePlace(Place place, String placeId, String token);
}
En l’exemple anterior, la funció retorna un objecte de tipus MapList, el qual és un
array d’objectes tipus Mapa. El mapeig de dades del json resposta del servidor i
el tipus d’objecte de recollida es fa automàticament (per convenció de nom) fet que
estalvia al programador haver de codificar-ho a mà. En el cas d’aquest projecte és
més simple d’implantar degut a la senzillesa del model i al fet de que api i aplicació,
ambdues parts són programades per la mateixa persona i no hi han dificultats de
consens en el format de transmissió de dades.
La llibreria Jackson és la que s’encarrega internament de fer el parseig del json a
objectes java.
Osmdroid i Osmbonuspack
Osmdroid és la principal llibreria per a programació Android encarregada de perme-
tre la renderització d’imatges de mapa proporcionades per proveedors d’OpenStre-
etMap.
Osmbonuspack és una altra llibreria, que funciona sobre Osmdroid, que permet la
renderització d’una capa formada per punts d’interès geolocalitzats sobre el mapa.
També aporta funcionalitats com ara la creació de globus d’informació que emergiran
en clicar als markers del punts d’interès.
La següent imatge és una captura d’una pantalla de l’aplicació on es veu el resultat
de l’ús d’ambdues llibreries.
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Api
L’api i la web estan programades en Ruby on Rails i el codi de tercers normalment
s’afegeix al projecte usant les anomenades gemmes. Una gemma és una llibreria o
programa que et permet afegir funcionalitats al codi. Estan totalment integrades a
les aplicacions Rails i s’instal·len i usen de manera molt senzilla. La majoria de codi
de tercers llistat a continuació són gemmes de Rails .
Devise
Devise és una gemma de Rails la qual ofereix una solució per al registre, gestió i
autenticació d’usuaris. Conté múltiples funcionalitats com són la confirmació per
correu del registre, recuperació de contrasenya, expiració de sessió, etc. La implanta-
ció de Devise et permet fer ús de les funcionalitats que necessitis, sense haver d’usar
la resta.
També s’ha usat en la web, en la qual la implantació és directa i quasi transparent
per al programador. En el cas de l’api , s’ha escollir fer l’autenticació mitjantçant una
token. Anteriorment Devise soportava autenticació per token, però per problemes de
seguretat s’ha cancel·lat aquest suport. Tanmateix en aquest projecte s’ha conseguit
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afegint un parell de classes al codi, que funcionen sobre Devise.
Per exemple, seguidament s’ha copiat un troç de codi Ruby de l’api , la funció del
controlador que s’executa quan es demana l’índex de mapes:
before_filter :authenticate_user_from_token!
def index
respond_with current_user.maps
end
La primera línia simplement verifica l’autenticació abans de llançar cap funció (és com
si estés present en totes les funcions). Dins la funció index podem veure com usant la
variable current_user obtenim directament l’usuari actual, injectat per devise.
CarrierWave, MiniMagick i Fog
CarrierWave és una gemma de Rails que facilita la pujada d’arxius. És molt flexible
i conté altres funcionalitats, com ara la manipulació d’imatges al desar-les.
En aquest projecte s’ha usat per a la pujada d’imatges al servidor. Aquestes imatges
són desades en el format original i també en un format de menor tamany, aquesta
llibreria permet fer això, fent ús de MiniMagick. MiniMagick és una llibreria reduïda
d’ImageMagick, una popular llibreria de tractament d’imatges.
Aquestes imatges són desades al servidor d’Amazon S3, que és el servei escollit per
a l’emmagatzemament de les imatges. Per a fer-ho s’usa la gemma Fog, la qual
s’encarrega del protocol i autenticació amb aquest servei.
ActiveModel::Serializers
És una gemma de Rails que permet la definició de manera senzilla de la serialització
a json que es fa dels objectes Ruby .
En l’api , totes les respostes són retornades en format json i aquesta llibreria permet
treballar el seu format per tal de facilitar el codi en la part client. Exemple de
serialització d’un mapa:
class MapSerializer < ActiveModel::Serializer
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def image
object.image_url(:small)
end
attributes :id, :title, :description, :image, :user_id, :updated_at
end
Permet definir els paràmetres de sortida, i definir-ne de nous a partir d’aquestos a
través de funcions.
Web
OpenLayers
OpenLayers és una llibreria de Javascript, la qual permet la carrega de mapes d’O-
penStreetMap i la seva visualització en interfícies web. Permet diferents funcionali-
tats, com ara la que s’usa en aquest projecte que és la visualització de markers en el
mapa i globus d’informació en aquestos.
Aquesta llibreria ha estat integrada al projecte mitjantçant una gemma de Rails
anomenada openlayers-rails, la qual simplement carrega el codi d’OpenLayers de
manera ordenada i adaptada al sistema i estructura de fitxers de Rails .
La següent imatge és una captura de pantalla de la pantalla principal d’un mapa de
l’aplicació web. N’és un exemple d’ús d’aquesta llibreria:
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Slim
Slim és un llenguatge de marcatge que genera html i té com a objectiu la simplificació
de sintaxi. En aquest projecte s’ha usat aquest llenguatge degut a la seva llegibilitat
i claredat de codi. Substitueix el llenguatge generador d’html per defecte de Rails ,
que és el erb, i com aquest, Slim també permet incrustar codi Ruby .
Exemple de codi en html.erb:
<div id="map">
<div class="left column">
<div id="date"><%= print_date %></div>
<div id="title"><%= map.title %></div>
</div>
<div class="right column">
<div id="description"><%= map.description %></div>
</div>
</div>
El mateix codi però en slim:
#map
.left.column
#date= print_date
#title= map.title
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.right.column
#description= map.description
Com es veu en l’exemple, queda molt més senzill i entenedor usant Slim.
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5.2 Documentació del sistema
En aquest apartat es descriurà el funcionament de l’aplicació d’Android , més concret
que en l’apartat d’Arquitectura. L’objectiu no és detallar acuradament el funcio-
nament de cada classe sinó un resum ràpid que permeti a qualsevol programador
entendre i aprendre a moure’s pel codi de l’aplicació.
Diagrama aplicació Android
El diagrama anterior és similar al de l’apartat d’Arquitectura, però en aquest cas es
detalla més concretament les classes que hi intervenen. Seguidament s’explica el fun-
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cionament de cada un dels elements, i més endavant apareixen un parell d’exemples
d’ús en forma de diagrames de seqüència.
Els elements visuals en Android són representats pels fitxers anomenats Layouts,
els quals determinen en format XML els elements lligats a una pantalla.
Aquests layouts són controlats per lesActivities, una classe d’Android que represen-
ta una pantalla. En ella es determina la lògica d’aquesta, la navegació i es connecta
amb els elements visuals per a mostrar les dades.
La BaseActivity és fruit de l’aplicació d’un patró d’herència, el qual té com a objec-
tiu recollir les variables i el comportament comú de totes les pantalles de l’aplicació.
D’aquesta manera, totes les Activities hereden de la BaseActivity. Facilita molt la
feina a l’hora de fer modificacions a l’estructura i redueix la quantitat de codi que
apareix en cada Activity, fent el codi més entenedor.
El LocationProvider és l’element del sistema operatiu que retorna la localització
del dispositiu, que s’usarà entre altres per a ubicar la posició d’un indret.
El ModelManager s’ocupa d’obtenir i actualitzar les dades de la base de dades i
llançar la sincronització quan sigui necessari.
Aquest treballa contra el ContentProvider. És una classe d’Android que té com
a objectiu presentar la base de dades en format rest (permet query, create, update
i delete). Normalment s’usa per compartir dades amb altres aplicacions, però en
aquest cas això no aplica. En el projecte s’usa per la senzillesa conceptual que
aporta al codi a l’hora de fer consultes i modificacions a la base de dades.
La base de dades que s’utilitza és Sqlite3, que és la que per defecte permet fer servir
Android . En el codi simplement s’han definit les taules i els atributs d’aquestes.
L’element SessionHelper s’encarrega de proporcionar dades del compte de l’usuari
amb la qual està loguejat.
Per a fer-ho, s’emmagatzema usant una funcionalitat d’Android que permet desar
comptes al dispositiu. No està lligat a l’aplicació, per tant ens permet obtenir les
dades també des del procés de sincronització, fet imprescindible per dur-la a terme.
En el diagrama apareix representat fora de l’aplicació amb el nom de AndroidAc-
counts
El SyncService és el servei encarregat de dur a terme la sincronització de la base
de dades local i la que hi ha al servidor, que es presenta a través de l’api .
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Per a fer-ho usa la classe Communication, que s’encarrega d’anar a buscar o enviar
les dades de l’api i presentar-les o preparar-les en un cert format.
La RestApiClient són un conjunt de funcions que mapegen contra mètodes rest a
l’api . Executa les peticions http.
En aquest diagrama de seqüència apareix el cas d’ús mostrar un mapa. Inicialment
l’usuari demana al sistema que li mostri un mapa. Rep la petició l’activity MapAc-
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tivity. Aquesta demana al ModelManager el mapa i seguidament, sense esperar la
resposta, retorna el control a l’usuari per tal de no bloquejar l’aplicació. És a dir, fa
la crida en un thread en background. El ModelManager prepara la consulta a la base
de dades i l’envia al ContentProvider, que és l’encarregat final d’executar aquesta
consulta.
Un cop el ModelManager obté el resultat, informa a la MapActivity d’aquest i envia
l’objecte Mapa demanat. La MapActivity torna a pintar les vistes amb les noves
dades de manera que l’usuari pot veure el mapa sol·licitat en pantalla.
Tot i executar-se asíncronament, al ser una consulta a la base de dades local, l’usu-
ari no li dóna temps de veure la pantalla sense dades, ja que aparenta que es faci
seqüencialment, tot i no ser així.
En aquest diagrama veiem el cas d’ús Modificar un lloc d’interès, concretament el
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títol del lloc. El funcionament és molt similar excepte en un parell de coses. L’usuari,
quan actualitza el títol de la Place, no necessita una modificació de la pantalla ja
que aquesta no canvia, per tant es llança en background l’actualització, i es retorna
el control directament a l’usuari.
També a destacar, un cop actualitzada la base de dades local mitjantçant una crida
al ContentProvider, el ModelManager crida la funció triggerSync() contra el Sync-
Service, fet que engega el procés de sincronització per tal d’actualitzar l’api amb
aquestes noves modificacions.
Web i Api
En el cas de la web i l’api , el sistema és molt més senzill a nivell de lògica i classes.
El diagrama de classes sortiria idèntic al que s’ha mostrat en l’apartat d’arquitectura
i per tant no es tornarà a afegir en aquesta secció degut a que no aporta gaire més
informació rellevant.
Per a entendre el funcionament de l’aplicació web i l’api simplement cal tenir co-
neixements de l’estructuració de codi estàndard que segueixen les aplicacions Rails
i llegir les llibreries i gemmes usades durant el desenvolupament, que es troben en
l’apartat anterior.
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6 Planificació, pressupost i pla de viabilitat econò-
mica
6.1 Planificació
En el diagrama que apareix en la següent pàgina es pot veure la planificació del pro-
jecte desglossada en les seves principals tasques. Aquestes estan agrupades en blocs
que coincideixen amb els blocs més importants del projecte (cadascun d’ells forma
una secció d’aquest document) que són anàlisis, disseny, arquitectura i implemen-
tació. Com a últim bloc de tasques apareix el que fa referència a la finalització de
la documentació i la preparació de la defensa del projecte. Seguidament es llista la
durada de cadascun d’aquests blocs:
• Anàlisis: 1 mes.
• Disseny: 3 setmanes.
• Arquitectura: 3 setmanes.
• Implementació: 3 mesos.
• Documentació i presentació: 3 setmanes.
La duració total del projecte ha sigut de 6 mesos, amb data d’inici el 20 de Juliol del
2013, i finalització amb la defensa el dia 21 de Gener del 2014.
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6.2 Pressupost
Aquesta secció analitza els recursos emprats durant la realització d’aquest projecte i
n’estima un cost aproximat.
Maquinària i allotjament
En els serveis de hosting usats (Heroku i Amazon S3), el projecte s’ha acollit a
plans gratuïts, els quals permeten que es treballi amb un volum de tràfic de dades
baix.
Els serveis de proporcionament dels mapes que s’ha usat també són gratuïts. En cas
de necessitar que aquest servei fos més ràpid en l’enviament de les imatges o dades,
aleshores potser s’hauria de passar a usar un servei de pagament.
Pel que fa al hardware, s’ha usat el següent:
Equipament Descripció Cost
MacBook Pro 13" Ordinador portàtil per al desenvolupament 1350e
HTC Desire HD Dispositiu mòbil Android 100e
Total 1450e
Programari
Pel que fa a l’ús de programari, tot el software usat és gratuït i la major part d’ell
codi lliure, per tant no ha generat cost econòmic.
Recursos humans
En aquest apartat s’ha de calcular el cost segons les hores de treball invertides en el
projecte i aplicar-li el preu corresponent segons el tipus de tasca realitzada:
Treballador Preu Hores Cost
Cap de projecte 50e/hora 50h 2500e
Analista 35e/hora 88h 3080e
Arquitecte de software 35e/hora 60h 2100e
Desenvolupador 20e/hora 330h 6600e
Total 14280e
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Un cop tenim el cost de cada apartat es pot calcular el global del projecte:
Tipus Cost
Hardware/Hosting 1450e
Software 0e
Treballadors 14280e
Total 15730e
El pressupost total de la realització d’aquest projecte és doncs de 15730e.
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6.3 Pla de viabilitat econòmica
Un cop calculades les despeses del projecte, tot seguit s’explicarà com es poden
obtenir ingressos i es farà una estimació d’aquestos.
Les maneres de monetitzar l’aplicació són principalment dues: fer pagar a l’usuari
pel seu ús (descartada per la barrera d’entrada que crea) o bé afegir publicitat a les
aplicacions web i mòbil.
Seguidament es fa una estimació del que es pot guanyar mensualment i el temps que
es trigaria a amortitzar la despesa.
• Nombre de visites mensuals estimat: 200.000
• Nombre de visualitzacions per visita: 2,5.
• Clics per visualització: 1,1%
• Guanys per clic: 0,15e
Total: 200.000 x 2,5 x 0,011 x 0,15 = 825e/mes
Les despeses estarien amortitzades en: 15730e/ 825e/mes = 19,7 mesos
Per tant, s’estima que s’amortitzaria el projecte aproximadament en menys de 2
anys.
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7 Conclusions
7.1 Assoliment dels objectius
Durant la realització del projecte s’han dut a terme petites modificacions en el plan-
tejament i en els objectius a assolir. Tanmateix, s’han complert tots els requisits
llistats inicialment en la secció d’Anàlisis. El sistema software resultant d’aquest
projecte compleix la planificació, tot i que denota una certa falta de pulidesa en
detalls del funcionament, degut a la manca de temps.
S’ha hagut de prendre decisions sobre la prioritat de les tasques d’implementació ja
que la possibilitat de millores és quasi infinita però el temps de realització del projecte
és acotat. Una de les tasques que sí que havien estat planificades originalment i que
lamentablement no s’han pogut dur a terme és la de llançament i seguiment. Aquest
apartat, que venia a continuació de l’apartat d’implementació, tenia com a objectiu
posar les aplicacions a producció i al mercat d’aplicacions, fer un seguiment de l’ús
que en fan els usuaris, dur a terme testos d’usabilitat i fer un anàlisis de totes aquestes
dades per tal de corregir errors en el plantejament i en el funcionament.
Per contra, també s’ha afegit alguna tasca nova que s’ha considerat valuosa per
al projecte. La més important ha estat la d’incloure l’aplicació web. La web no
havia estat planificada inicialment, però es va decidir fer-ho en valorar el temps
contra l’aportació de valor al projecte. També es van afegir requisits nous un cop fet
l’anàlisis de competidors, que denotà funcionalitats necessàries per al sistema.
7.2 Objectius futurs
Durant el plantejament de la idea del projecte, així com en la fase d’Anàlisis o
Implementació, han anat sorgint múltiples possibilitats d’ampliació amb noves funci-
onalitats que aportarien molt valor. Tanmateix, com s’ha comentat abans, el temps
de realització és finit, i per tant no han tingut cabuda en l’abast i s’han hagut d’eti-
quetar com a tasques futures. A part de la secció de llançament i seguiment que s’ha
comentat en l’apartat anterior, i que al no dur-se a terme passa a ser un objectiu
futur, seguidament es descriuen altres propostes d’ampliació:
La possibilitat de consultar mapes de diferents usuaris que no hagin compartit di-
rectament un mapa i instal·lar-se’ls. Seria a través d’un cercador de mapes, amb el
qual els usuaris del sistema puguin cercar mapes per paraules clau, però també que
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el sistema sigui prou intel·ligent per a dur a terme una cerca localitzada i suggerència
de mapes. Un cop l’usuari trobi algun mapa interessant, s’hauria de poder permetre
que aquest l’afegís a la llista dels seus mapes, per a poder tenir-hi accés de manera
més ràpida.
Una segona ampliació que aportaria molt valor al sistema seria la d’aplicar certes
funcionalitats de xarxa social. Per exemple, permetrien entre altres coses: connectar
amb amics o seguir creadors de mapes interessants, veure els mapes que aquests
segueixen/tenen instal·lats o fer suggerències entre ells, valorar i opinar sobre mapes
i llocs, entre d’altres. Aquestes funcionalitats enriquirien molt el sistema.
A grans trets, aquestes són les principals millores a implementar en un futur, encara
que les possibilitats són infinites. Aquí s’ha comentat molt per sobre les que a priori
serien més importants.
7.3 Valoracions finals
El projecte ha conformat un compendi variat d’ús dels diversos coneixements i habi-
litats adquirits durant la carrera. S’han tocat temes com bases de dades, seguretat,
planificació de projectes, enginyeria de requisits, enginyeria del software, protocols
de comunicació, fent ús de diversos llenguatges de programació i tecnologies, progra-
mant per diverses plataformes, web i mòbil, aplicant diversos patrons, etc. És doncs,
un projecte multidisciplinar, on cal destacar també que s’han completat la majoria
de fases per les quals passa un projecte real, començant per l’anàlisis i acabant amb
la implementació. El projecte no ha estat especialitzat en un tema concret però
tampoc ha divagat sense aportar rellevància en cap aspecte.
A destacar també que l’aprenentatge que s’ha dut a terme durant la realizació ha
estat molt profitós. La majoria de tecnologies eren desconegudes i s’ha aprés a decidir
quines són les més adequades per a cada objectiu, així com el propi aprenentatge
de les mateixes a través de tutorials, exemples, documentació i força pràctica. La
majoria d’elles són ampliament usades en el món laboral, fet que converteix el temps
invertit en el projecte en profundament útil a nivell professional.
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9 Glossari
Glossari
Actionbar Element visual d’Android que conforma la barra de navegació superior.
23, 44, 45, 61, 62, 64, 99, 100
Android Sistema operatiu de Google per a dispositius mòbils. 7, 11, 16, 19, 22, 23,
27, 43–45, 47, 68, 80, 83, 86, 87, 90, 99, 100, 102, 108, 109
Rails Framework d’aplicacions web basat en el llenguatge de programació Ruby.
85, 93, 98, 103–106, 112
Ruby Llenguatge de programació orientat a objectes. 85, 92, 93, 96, 103, 104, 106
api (Application Programming Interface) Especifica com interactuar amb certs com-
ponents software. Sovint s’usa més específicament per denominar un servei web
que es comunica d’aquesta manera. 11, 35, 77–79, 81, 85, 86, 91, 94, 96, 99,
102–104, 109, 110, 112
gps (Global Positioning System) Sistema de navegació i geolocalització per satèl·lit.
30
html (Hyper Text Markup Language) És el llenguatge de marcat més popular per
a la creació de documents per a la web. 11, 85, 106
http (Hypertext Transfer Protocol) Protocòl per a l’intercanvi de documents a la
web. 101, 110
json (JavaScript Object Notation) Format estàndard de transmissió de dades, basat
en objectes i parells atribut-valor. 85, 96, 97, 102, 104
rest (Representational state transfer) Arquitectura de programari per a sistemes
distribuïts ampliament usada en webs i serveis web. 81, 101, 109, 110
startup Empresa innovadora de gran creixement, creació recent i base tecnològica.
7, 40
uml (Unified Modeling Language) Llenguatge de modelització estandaritzat que
s’usa principalment en el camp d’enginyeria del software. 79
url (Uniform Resource Locator) Referència a un recurs, normalment una direcció
web. 12, 13, 85, 100
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usb (Universal Serial Bus) Protocol de comunicació per cable entre ordinadors i
dispositius electrònics. 77, 78
background Procés que s’executar sense intervenció de l’usuari i no es visualitza.
30, 111, 112
caching Emmagatzemament temporal intermig de dades per afavorir una resposta
més ràpida en futures peticions. 9, 34, 35
feedback Procés de compartició d’informació i opinions. 40
Google Docs Processador de textos de Google que es pot usar des del navegador.
15
Google Maps Servei de mapes i tecnologia de Google. 8, 11, 13, 15, 16, 20, 35, 94
iPhone Sistema operatiu de Apple per a dispositius mòbils. 27, 47, 86, 87
marker Element visual que situa un punt. 23, 102, 105
mvc (Model View Controller) Patró d’implementació d’interfícies d’usuari. S’es-
tructura en les tres capes que conformen el seu nom. 85, 93
oﬄine Sense disposició de connexió a internet. 10, 12, 13, 31, 35, 83
scroll Desplaçament en dues dimensions d’un element visual. 60, 62, 67, 68
thread Unitat de processament més petita d’un sistema operatiu. Permet executar
múltiples tasques simultàniament. 81, 83, 111
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10 Annex
10.1 Demo de les aplicacions
El sistema està allotjat online i encara que no està publicat, se’n pot fer ús. Un gran
part d’aquest projecte l’ha conformat el desenvolupament d’aquestes aplicacions i
per tant es recomana que s’hi duguin a terme proves per tal de poder veure també
aquesta part del treball. Seguidament es llisten els enllaços a la web i l’enllaç de
descàrrega de l’aplicació mòbil per a dispositius android:
Web: http://powerful-brook-6431.herokuapp.com
Aplicació mòbil: http://powerful-brook-6431.herokuapp.com/androidapk/pfc
Es recomana però, que abans d’usar les aplicacions, es doni un cop d’ull al següent
tutorial online que n’explica breument el seu funcionament i adjunta captures de
pantalla de mostra:
Tutorial: http://powerful-brook-6431.herokuapp.com/tutorial
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